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EDITORIALE 











n novembre, quello appena trascorso, iniziato con il brusio intorno alla 
posizione dell’ex Ministro Calenda, schieratosi apertamente contro i 
videogiochi ritenuti colpevoli, a suo dire, dell'incapacità di leggere, gio- 
care e sviluppare il ragionamento da parte delle giovani generazioni. Per 
come la vediamo noi è chiaro come il problema sia sbagliato e mal posto: 
al massimo si può parlare della giusta dose di “somministrazione”, so- 
prattutto per i più piccoli, mentre sul piano generale, al contrario, è assai grave la lonta- 
nanza culturale dell'Italia rispetto ad altri paesi che Meglio di noi sostengono il settore, 
investono nella creatività, nella ricerca di talenti e nello sviluppo stesso delle opere digi- 
tali, creando lavoro e specializzazioni con Maggiore integrazione a livello politico, sociale 
ed economico. Non possiamo permetterci di restare ancora indietro, tenendo presenti i 
gravi problemi che già abbiamo nella diffusione della banda larga, nella disponibilità di 
tecnologie dell'informazione, della comunicazione e sul loro utilizzo da parte di singole 
persone, famiglie e aziende: tutti aspetti per i quali occupiamo gli ultimi posti in Euro- 
pa. Come riusciamo in altri settori ad eccellere, nel rapporto complessivo con il digitale 
dobbiamo recuperare terreno ben sapendo che, per esempio, i videogiochi rappre- 
sentano la pura penetrazione dell’elettronica tra le fasce più giovani della popola- 
zione, qualcosa che fin da piccoli è bene conoscere nel profondo e non considerare una 
sorta di “effetto magico” della realtà, senza carpirme nemmeno minimamente gli intimi 
meccanismi. Anche per questo, tutti i soggetti che affiancano seriamente lo sviluppo 
hanno l'onore di contribuire a un miglioramento dello stato delle cose, comprese le 
migliori accademie del videogiochi, le università vicine a nuove tecnologie e creatività 
correlate, fino ovviamente alla stampa “specializzata” che deve diventare realmente tale 
dando meno spazio alle facili urla di giubilo, agli attacchi altrettanto infantili e cercare, 
così, di costruire un approccio davvero profondo alla cultura del digitale. Difficile, certo, 
ma non impossibile: noi di TGM ci sentiamo parte dell’ingranaggio e, così, tentiamo 
di vigilare su una componente cruciale del Meccanismo, quella che non può pre- 
scindere dall'esperienza e che ci porta — e ci porterà — a fare la nostra parte. Novembre, 
peraltro, è stato anche Lucca Comics & Games, la fiera lucchese che non conosce crisi e, 
al contrario, si butta nel presente con forza sempre maggiore; certo è, tuttavia, che i vi- 
deogiochi costituiscono ancora una specie di zona d'ombra, non per presenza ma per i 
contenuti portati nella manifestazione. Se da una parte i giochi da tavolo, i GdR, i fumet- 
ti e letture di vario genere hanno generato un flusso senza precedenti, dall'altra solo le 
sezioni eSport e i puri ‘fuochi d'artificio” (ovvero, le presentazioni più effimere e inconsi- 
stenti, senza prove o reale dialogo con - o fra — gli addetti ai lavori) hanno caratterizzato 
la presenza dei videogame, senza la crescita necessaria a raggiungere le grandi fiere 
internazionali. La spazio per il videogioco non competitivo è apparso un po' sotto tono, 
salvo gli annunci o gli approfondimenti legati al periodo, come quelli su Marvel's Spider- 
Man, Kingdom Hearts Ill, Red Dead Redemption 2 e pochi altri. 

Per quel che ci riguarda, nel 2019 ci aspettano nuove sfide, siamo carichi per affron- 
tarle e, allo stesso tempo, consapevoli delle problematiche anche e soprattutto sotto 

il profilo produttivo, su carta come su digital, sempre più complesso e ricco di sfaccet- 
tature; produrremo nuovi contenuti, nuove rubriche, manterremo il dialogo costante 
con chi i videogiochi li fa e, al tempo stesso, con voi che volete leggere un prodotto ben 
ponderato sulla materia che amiamo. Lavoreremo sul sistema distributivo e soprattut- 
to sugli abbonamenti: qualità e rapidità del servizio saranno al centro della continua 
battaglia contro il sistema postale e le consuetudini talvolta folli del Bel Paese, che 
vorremmo “bello” anche negli aspetti altrove normali o che stanno tanto a cuore a TOM. 
Auguro a noi e a tutti voi che il numero 360 sia di buon auspicio per riuscire a inquadra- 
re tutto nel migliore dei Modi. A 360 gradi, appunto. 

Buona lettura. 





Oscar Maeran 
oscar@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 





See) :7. 


Inutile negare che le ambientazioni futuristiche 
siano tornate in auge, grazie anche alla popolarità 
di Cyberpunk 2077. Ora il piccolo studio indipen- 
dente lon Lands vuole sfruttare questo momento 
per proporre un titolo davvero particolare: si tratta 
di Cloudpunk, un'avventura investigativa in cui i 
giocatori vestiranno i panni di Rania, una 
dipendente di una società di consegne impegna- 
ta a recapitare prodotti di ogni sorta nella 
tentacolare città di Nivalis. L'opera prima di lon 
Lands ci permetterà di esplorare liberamente 
questa piovosa metropoli, facendoci interagire 
con una grande varietà di personaggi, tra esseri 
umani, androidi e intelligenze artificiali. Man 
mano che la storia si dipanerà dinanzi ai nostri 
occhi, lo scopo del gioco diventerà sempre più 
chiaro: svelare i Misteri di un Mondo di cospirazio- 
ni aziendali, hacker e criminali senza scrupoli. 
Cloudpunk vedrà la luce nel 2019. 











I e) VI:7.V ni =1:1-8 
PER AZEROTH 


Blizzard Entertainnemt ha presentato Warcraft ll: Reforged, 
il emake del terzo, storico capitolo di questa epica saga di 
strategia in tempo reale. L'RTS della Casa di Irvine che ha gettato 


le basi per il successo di World of Warcraft e che, con il suo editor, 


ha dato vita a dei generi completamente nuovi sta per tornare 
con un comparto grafico rimodernato, nonché diverse novità 
destinate a togliere un po' di polvere da una un titolo che può 
certamente dire la sua anche ai giorni nostri. Ecco quindi che 
verranno introdotte alcune funzioni social per rimanere al passo 
con i tempi, nonché l'integrazione con il client Blizzard Battle. 
net per quanto riguarda tutta la componente multiplayer, con 





Dopo aver lasciato Irrational Games, celebre studio di sviluppo co-fondato 
assieme a Ken Levine e Robert Fermier, Jonathan Chey ha dato vita a una 
piccola realtà indipendente dal nome Blue Manchu. Ora il development 
director di System Shock 2 e BioShock ha svelato il suo Nuovo videogioco: si 
tratta di Void Bastards, uno delizioso sparatutto in prima persona dal retrogusto 
roguelite ambientato all'interno di un ammasso di relitti spaziali. Nei panni di 
uno sfortunato prigioniero di questo pericoloso blocco di rottami, al giocatore 
spetterà il compito di cercare una via d'uscita dalla Sargasso Nebula. Affrontando 
sfide di difficoltà crescente ed esplorando ogni anfratto delle carcasse siderali 
alla ricerca di strumenti utili alla sopravvivenza, bisognerà valutare attentamente 
ogni mossa, pena la morte e la perdita dei progressi. L'ultima fatica di Jonathan 











Chevy farà capolino sui nostri monitor all'inizio del 2019. 


6 The Games Machine Dicembre 2018 





un occhio di riguardo nei confronti del matchmaking. | creatori 
di contenuti potranno poi avvalersi di un editor aggiornato 

con il quale dare sfogo alla loro creatività. Warcraft |||: Reforged 
ricostruisce non solo l'originale Reign of Chaos, ma anche 
l'espansione The Frozen Throne, offrendo così due campagne 
che nel complesso comprendono più di sessanta missioni, 
senza dimenticare che sarà possibile giocare dalla parte di ben 
quattro fazioni diverse: i possenti Orchi, i nobili Umani, gli antichi 
Elfi della Notte e l'insidioso Flagello dei Non Morti. Warcraft Ill: 
Reforged sarà disponibile su PC nel corso del 2019, a distanza di 
ben diciassette anni dalla pubblicazione dell'opera originale. 








» DIRTY BOMB ABBANDONATO A SÉ STESSO 


Splash Damage ha fatto sapere di aver interrotto 

il supporto per il suo shooter multiplayer free to play. 
| server di Dirty Bomb rimarranno comunque aperti 
fintanto che gli utenti continueranno a popolarli. 

» JADE RAYMOND DIVORZIA DA EA 

L'ex producer di Assassin's Creed Il e Watch Dogs non 
fa più parte dell'organico di EA Motive, lo studio nato 





» CAMPAGNA ACQUISTI PER THQ NORDIC 
Il publisher austriaco non si ferma più: la compagnia 
ha fatto sapere di aver acquisito Bugbear 
Entertainment, gli sviluppatori di Wreckfest, e Coffee 
Stain, gli autori di Coat Simulator e Satisfactory. 

» APOCALISSE ZOMBIE VICINA ALLA RELEASE 
Bohemia Interactive ha annunciato che la versione 1.0 
di DayZ non è lontana. Da poco disponibile su Steam 


sotto l'ala protettrice di Electronic Arts fondato con 

il contributo della stessa Jade Raymon. 

» DESTINY 2 SOTTO LE ASPETTATIVE 
Activision ha ammesso che le vendite de | Rinnegati 
non stanno andando come previsto. Il futuro dell'FPS 
non è tuttavia in pericolo: Bungie sta continuando 

a lavorare sui prossimi contenuti aggiuntivi. 


2019. 
DI RESPAWN 


Vince Zampella e compagni si preparano a un anno decisamente 
impegnativo sul versante delle uscite. Stando a quanto affermato 
direttamente da Electronic Arts per bocca del CEO Andrew Wilson, 
Respawn Entertainment ha diversi progetti in cantiere che vedran- 
no la luce nel corso del 2019. Sappiamo con certezza che lo studio è 
al lavoro su ben tre progetti: un videogioco in realtà virtuale ancora 
avvolto nel mistero, quello Star Wars: Jedi Fallen Order annunciato 
allo scorso E3, e una terza incarnazione di Titanfall. Chissà quali tra 
questi titoli saranno disponibili entro la fine del prossimo anno. 
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Un vero e proprio terremoto ha colpito Lumious Productions, lo 
studio interno a Square Enix che si occupa dello sviluppo di Final 
Fantasy XV: il game director Hajime Tabata ha deciso di lasciare 
la compagnia dopo le modifiche alle strategie del publisher nip- 
ponico. Square Enix ha infatti cancellato tutti i DLC futuri di FFXV, 
eccetto Ardyn, interrompendo il supporto alla versione PC del 
gioco, che quindi non riceverà quelle migliorie tecniche annun- 
ciate nei mesi scorsi. La decisione della compagnia giapponese è 
da ricondurre alle forti perdite registrate nell'ultimo trimestre. 





in versione beta, il survival multiplayer lascerà l'Accesso 


Anticipato entro fine anno. 
» COLONNE SONORE OVUNQUE 


Bandai Namco renderà possibile ascoltare 


le soundtrack di titoli del calibro di Dark Souls, 
SoulCalibur e Tekken sui principali servizi musicali, 
quali Spotify, YouTube e Amazon Music Unlimited. 
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SPOTLIGHT 








La rediviva Accolade, storico publisher califor- 
niano ora passato nelle mani di una holding 
con sede a Hong Kong, ha annunciato Bubsy: 
Paws on Fire. Dopo il deludente The Woolies 
Strike Back che ha visto la luce lo scorso anno 
grazie a Black Forest Cames, Accolade ha de- 
ciso di dare un'altra chance alla lince rossa dei 
videogiochi commissionando un nuovo titolo a 
Choice Provisions, il team indipendente che ha 
dato i natali alla serie Bit.trip Runner. E proprio 
da questo franchise prende spunto Paws on 
Fire, che abbandona la struttura da platform 
classico per trasformarsi in un autorunner in 
cui bisogna muoversi con tempismo per evi- 
tare le insidie nascoste negli oltre cento livelli. 
Quest'ultima incarnazione di Bubsy vedrà la 
presenza di ben quattro personaggi giocabili, 
ognuno con capacità proprie e tratti distintivi, 
nonché diversi livelli speciali nei quali scontrar- 
si con gli immancabili boss. Bubsy: Paws on 
Fire è purtroppo ancora sprovvisto di una data 
di uscita, ma è probabile che venga pubblicato 
su PC nel corso del prossimo anno. 





Il folklore britannico offre molti spunti narrativi 
interessanti, soprattutto per chi è alla ricerca di 
storie dell'orrore. È quello che deve aver pensa- 
to Wales Interactive nel dare forma a Maid of 
Sker, un survival horror ispirato proprio a una di 
queste novelle radicate nell'immaginario collet- 
tivo d'Oltremanica. Basato sulla storia della vera 
scomparsa di Elizabeth Williams, Maid of Sker 
metterà il giocatore nei panni del suo amante, il 
musicista Thomas Evans. Ambientato a cavallo 
tra Diciottesimo e Diciannovesimo secolo, il 
videogioco ci farà esplorare i dintorni di Sker 
House, una spaventosa Magione che si dice 

sia la più infestata della Gran Bretagna. Tra le 


caratteristiche principali di Maid of Sker spicca S PAVE N TI 
l'uso del suono tridimensionale per avverti- 

re le presenze oscure che danno la caccia al 

protagonista, dalle quali il buon Thomas dovrà | N SA LSA 
tentare in ogni Modo di fuggire mentre cerche- 
rà di risolvere il mistero della scomparsa della 


sua amata. Questo promettente survival horror Ss; di i AN i j 09: \ 


vedrà la luce nel 2019 inoltrato. 
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OBSIDIAN E INXIL 


I più attenti ricorderanno che già il mese scorso avevamo 
parlato dei possibili nuovi acquisti della Casa di Redmond, 
riportando alcune indiscrezioni circa il corteggiamento di 
Microsoft nei confronti di Obsidian Entertainment. Ora pos- 
siamo confermare che il team guidato da Feargus Urquhart è 
ufficialmente entrato a far parte della scuderia dei Microsoft 
Studios. Non solo gli autori di Pillars of Eternity, però, il colosso 
dell'informatica ha fatto sapere di aver acquisito anche InXile 
Entertainment. La software house di Brian Fargo, quindi, si 





Il publisher bielorusso ha deciso di lanciare il guanto di sfida a 
Blizzard Entertainment annunciando Pagan Online, un hack 
& slash sulla falsariga di Diablo in uscita su PC nel corso del 
prossimo anno. Sviluppato da Mad Head Games, il gioco trae 
ispirazione dalla mitologia pre-cristiana per quanto riguarda 
ambientazione e personaggi, mantenendo gran parte delle 
meccaniche di gameplay introdotte dalla Casa di Irvine in que- 
sto particolare sottogenere degli action RPG. Ecco quindi che 
avremo Modo di esplorare dungeon alla ricerca di loot, combat- 
tendo orde di nemici e boss impegnativi. Tuttavia, Wargaming 
fa sapere che Pagan Online strizza l'occhio anche al genere dei 
MOBA. Niente paura, non ci saranno lane da percorrere o torri 
da distruggere, dai battle arena il gioco prende in prestito il 
sistema di combattimento e il design dei personaggi giocabili. 
Infine, sebbene il titolo del gioco lasci intuire una forte com- 
ponente multiplayer, l'opera in lavorazione presso Mad Head 
Games offrirà anche una corposa campagna single player, la 
quale si arricchirà nel tempo di contenuti aggiuntivi. 











unisce al crescente portfolio della compagnia con base nello 
stato di Washington. | nuovi acquisti porteranno avanti i pro- 
getti attualmente in lavorazione (in particolare Wasteland 3), 
preparandosi a sviluppare nuovi giochi finanziati direttamen- 
te dalla Casa di Redmond. Leggendo queste righe, i lettori più 
esperti avranno già ipotizzato un ritorno ai grandi fasti di In- 
terplay visto il passato che accomuna sia InXile che Obsidian, 
tuttavia Microsoft ha tenuto a precisare che entrambi i team 
continueranno a operare in completa autonomia. 
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L'inconfondibile pelata e l’iconico codice a barre: l’Agente 47 è tornato. 


finale sono molteplici, permettendo così al giocatore 
di pregustare ciò che lo attenderà nei cinque scenari 
seguenti, infinitamente più ampi e sfaccettati. 





E in questo senso Hitman 2 non solo evita di tradire 

le aspettative, ma riesce addirittura a superarle. Basta 
mettere virtualmente i piedi nell'assolata Miami - la 
prima, vera destinazione del gioco — per rendersi conto 
della maestosità dell'opera confezionata con cura 
certosina da una IO Interactive in grande spolvero. || 
primo elemento che salta IMmediatamente all'occhio 
è la quantità di personaggi non giocanti che animano 
l'autodromo nel quale si svolge la missione dell'Agente 
47, incaricato di assassinare due magnati dell'industria 
hi-tech statunitense, padre e figlia, durante una corsa 
automobilistica che ha attratto una marea di appassio- 
nati e curiosi nella città della Florida. Ciò che stupisce 
non è solo il numero delle persone sullo schermo, ma 
anche la varietà dei modelli e il fatto che il Glacier Engi- 
ne riesca a gestirne i Movimenti senza alcuna incertezza 
tecnica. Tuttavia questo livello di dettaglio non è fine a 
sé stesso. Ogni singolo elemento dello scenario, com- 
presi i nugoli di fan che si accalcano per incontrare il loro 
pilota preferito, è stato posizionato all'interno dello sce- 
nario con uno scopo ben preciso: offrire ai giocatori tutti 
gli strumenti di cui necessitano per elaborare un piano 
e portarlo a compimento. Hitman 2 favorisce quindi 

la pianificazione delle azioni, senza però dimenticare 
l'imprrovvisazione. Se è vero che un killer professionista 
lo si riconosce soprattutto dai dettagli del suo disegno 
omicida, dove nulla è lasciato al caso, è altresì vero che 




















le cose potrebbero non andare sempre secondo i piani. 
Non mi riferisco banalmente all'essere scoperti da una 
guardia mentre piantiamo un paio di forbici nel collo 
del malcapitato di turno, ma anche all'emergere di op- 
portunità più efficienti di portare a termine l'assassinio. 
Scandagliando con cura i livelli non è difficile imbattersi 
in personaggi e occasioni in grado di spianare dinanzi ai 
nostri occhi dei sentieri inediti: magari mentre cam- 
miniamo per le caotiche viuzze di Mumbai veniamo 

a conoscenza di un famoso attore di Bollywood che si 
aggira nei dintorni del mercato, un artista che guarda 
caso assomiglia al nostro 4/7 e che ha appuntamento 
con il bersaglio della Missione. A questo punto basta 
cercarlo e convincerlo amichevolmente a prestarci i suoi 
indumenti, per poi avere libero accesso allo stabile in cui 
si trova il nostro obiettivo e ottenere senza troppi sforzi 
Uun'udienza per portare a compimento il contratto. 











Questi sentieri prestabiliti nascosti nei livelli, queste 
storie come vengono chiamate nel gioco, sono sempli- 
cemente delle tracce che è possibile ignorare del tutto, 








LA TRAMA SI DIPANA ATTRAVERSO 


SEI ATTI BEN DISTINTI, AVVALENDOSI 


QUINDI DI DIVERSE SEQUENZE 
DI INTERMEZZO CARATTERIZZATE 
DA UNA REGIA IMPECCABILE 


A . i i 
Il castè al completo, le riprese per l'ennesimo — ati nuovamente anch'essi in maniera casuale all'inizio di 
capolavoro di Bollywood possono cominciare. —cgni round. Si tratta di una modalità che purtroppo lascia 
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lasciando che sia la nostra creatività a impostare la rotta. 
Ed è proprio questo il bello di Hitman 2: possiamo gio- 
care come vogliamo, certi che non troveremo barriere 
artificiali pronte a sbarrarci la strada; anzi, il level design 


il tempo che trova: un passatempo da provare un paio di 
volte, consci del fatto che la portata principale di Hitman 
2 rimane sempre la campagna single player. Alla Mmede- 
sima conclusione si arriva anche dopo aver toccato con 
mano l'altra Modalità alternativa, Sniper Assassin. Armati 
solo di un fucile da cecchino, a noi spetta il compito di eli- 
minare rapidamente una serie di obiettivi disposti casual- 
mente all'interno di un'enorme reggia incastonata nelle 
Alpi austriache. In questo caso è possibile condividere la 
partita con Un amico, giocando in cooperativa per porta- 
re a termine la missione, e Magari concatenare rocam- 
bolesche uccisioni a catena. In entrambi i casi siamo di 
fronte a simpatici divertissement, degli extra godibili ma 
che tendono ad annoiare in fretta, laddove le avventure 
dell’Agente 47 da affrontare in solitaria ci metteranno 
davvero tanto a stufarvi. Detto questo, però, l'unico vero 
appunto che si può - e si deve — fare a Hitman 2 è l'essere 
fin troppo simile al suo diretto predecessore. Consideran- 
do le vette di eccellenza raggiunte dall'incarnazione del 
2016, ciò non è per forza un male. Siamo quindi di fronte 
a un more of the same, di conseguenza i fan dell'avven- 
tura episodica dell'Agente 47 difficilmente troveranno 
qualcosa da ridire dal momento che la formula di gioco 
è rimasta fondamentalmente invariata, salvo qualche 











di tutte le cinque location principali rappresenta una apprezzabile miglioria qua e là. ®@ 
tela bianca sulla quale dipingere il nostro personalissi- 
mo quadro, ovviamente a tinte rosse. Nulla ci vieta poi 

di far partire nuovamente le missioni per sperimentare 
degli approcci differenti, Magari cercando di ottenere 
un punteggio superiore e un grado di efficienza più 
avanzato al fine di sploccare nuovi travestimenti e stru- 
menti da selezionare nella fase di preparazione. Come la 
preziosissima valigetta, che finalmente torna a far parte 
dell'arsenale di 47, consentendo al nostro killer preferito 
di portare con sé le armi più disparate senza attirare l'at- 
tenzione. Detto questo, sebbene sia possibile raggiun- 


gere i titoli di coda in una decina di ore appena, il tasso n o _ i 
di rigiocabilità è davero elevatissimo. Ogni scenario La religione cattolica dice che quello di gola sia un peccato 
nasconde una quantità tale di segreti che è impossi- mortale, 47 potrebbe aver preso queste parole alla lettera. 


bile scoprirli tutti in poco tempo. Ma al di là di questo, 
giocare a Hitman 2 è tremendamente divertente, 
senza contare che la soddisfazione di portare a termine 
omicidi quanto più elaborati possibile è davvero tanta. 
Senza dimenticare che IO Interactive ha già dimostrato 
di essere in grado di supportare i suoi prodotti per Mol- 
tissimo tempo, offrendo contenuti gratuiti a cadenza 
regolare tra Bersagli Elusivi, Escalation e Contratti. 


POSSIAMO GIOCARE COME VOGLIAMO, 
CERTI CHE NON TROVEREMO 
BARRIERE ARTIFICIALI PRONTE 
A SBARRARCI LA STRADA 





Parlando di longevità, poi, è impossibile non citare le 

due diverse Modalità multiplayer introdotte dal team 
danese. La prima, Ghost Mode, permette a due giocatori 
di scontrarsi sulla mappa di Miami a suon di uccisioni. l| 
primo che elimina cinque obiettivi scelti casualmente dal 
sistema senza danni collaterali si aggiudica la partita, ma 
la particolarità sta nel fatto che l'unico Modo per mettere 
i bastoni tra le ruote all'avversario consiste nel prendere 
per primi gli oggetti dallo scenario, i quali vengono gene- 
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Marta La Mendola, Level Designer IO 
Interactive: In effetti i titoli lineari sono 
drasticamente diversi: in quel caso hai 
più controllo su quel che il giocatore 

fa o dove sta guardando, mentre in un 
impianto realmente sandbox e non line- 
are, ma con obiettivi precisi, è possibile 
approcciare il livello da qualsiasi angola- 
zione rendendo molto più difficile anche 


solo l'identificazione degli elementi base. 





Anche e soprattutto per questo mettia- 


La valigetta segna un ritorno importante, come 
puro carisma e gamma di tattiche a disposizione. 


di Mario “Second Variety” Baccigalupi 





Mo a disposizione quelle che noi chia- 
miamo “mission stories”, illustrando (in 
maniera dinamica e fluida, magari ascol- 
tando una conversazione tra personaggi, 
ndll-V) piccole opportunità per trovare il 
punto debole di un determinato target, 
all'interno di Mappe così grandi e piene 
di interazioni da rendere opportuna, se 
non necessaria, qualche “scia di briciole” 
verso importanti possibilità. 

Maurizio De Pascale, Chief Technical 
Officer IO Interactive: Aggiungo che 
nei giochi lineari molte delle reazioni che 
vedi su schermo sono predeterminate, 
computazionalmente non troppo difficili 
da calcolare; in uno qualunque dei nostri 
livelli, invece, abbiamo qualcosa come 
300 “agenti” (nel senso di “agent Al", ele- 
menti guidati dalla CPU che reagiscono 
singolarmente, d'ora in poi PNG, ndll-V) 
attivi in ogni istante. È impossibile pre- 
vedere quale di questi PNG sarà ucciso o 
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reso inerme dal giocatore, alla stregua di 
un enorme simulazione che dobbiamo 
tener viva in ogni momento e in qualsiasi 
situazione. Ciò comporta altre problema- 
tiche in fase di testing, alla ricerca di bug 
o per assicurarci che una determinata 
build funzioni senza intoppi: dobbiamo 
cercare di considerare tutte le permuta- 
zioni possibili, se una scena funziona con 
tutti | personaggi vivi, con i due target 
principali uccisi, con un travestimento 
che non era stato previsto e via di questo 
passo. È un duro lavoro, ma il gameplay 
emergente è una parte fondamentale 
dell'esperienza di Hitman. 





MLM: Anche questa volta abbiamo un 
piccolo tutorial, in particolare per chi 
non ha giocato al capitolo precedente. 
Quello che vogliamo creare, tuttavia, 

è una sorta di “world of assassination" 
senza limitazione nella scelta del livelli... 
MDP: Ciò significa che il livello del 
tutorial avanzato di Hitman del 2016, 
quello di Cuba, è comunque incluso fra 
i contenuti giocabili; allo stesso tempo, 
però, la prima missione della nuova 
storia è un filo più leggera e contiene 
spiegazioni più sintetiche per chi vuole 
rinfrescarsi la Memoria su azioni, op- 
portunità e gestione dell'inventario — o 
semplicemente gradisce buttarsi nell'a- 
zione senza troppi preamboli. Abbiamo 
discusso internamente sull'eventualità 
di riutilizzare la giustificazione delle Mis- 
sioni virtuali, convenendo sull'eccessiva 
prevedibilità di un simile approccio ma 


“PER QUANTO DURO SIA IL LAVORO 
TECNICO, IL GAMEPLAY EMERGENTE 
E UNA PARTE FONDAMENTALE 
DELL'ESPERIENZA DI HITMAN" 


| primi approcci ai livelli necessitano sempre di attente 
osservazioni, per poi sbizzarrirsi nelle eventuali nuove run. 







“IN UNO QUALUNQUE DEI NOSTRI LIVELLI 
ABBIAMO QUALCOSA COME TRECENTO 
PNG ATTIVI IN OGNI ISTANTE” 


lasciando, come ti dicevo, la disponibilità 
di Cuba nel menu missioni per maggiori 
dettagli. Hitman 2 offre una prosecuzio- 
ne stretta del racconto, e “bloccarci"” di 
nuovo in un tutorial narrativo ci sembra- 
va esagerato. 


MDP: Come ti dicevo, la storia di H2 

è una continuazione dello spy-thriller 
iniziato nel 2016: rincontrerete subito 
l'organizzazione Providence, che tira le 
fila del Mondo senza che se ne sappia 
nulla, insieme al misterioso “Cliente 
Ombra”: la nuova trama porterà a un 
confronto tra questo personaggio e 47; 
per qualche ragione, come accenniamo 
nel filmato introduttivo, la loro relazione 
è più stretta di quanto si potesse inizial- 
mente pensare. In generale, il processo 
produttivo è simile a quello di una 

serie tv: lavoriamo per definire la storia 
dell'intera stagione, per poi concepire in 
maniera iterativa tutte le sottotrame... 


MLM: ..con la differenza che compar- 
se e attori possono sparire in qualsiasi 
momento (ride, e ha pure un bel sorriso, 
ndll-V). In pratica, durante lo sviluppo, ci 
siamo rapportati a due scrittori: Miche- 
al tiene le fila di tutto, mentre Nick ci 
segue missione per missione. Ogni level 
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La tipica flemma di 47 mentre si 
avvicina all'area della missione, come 
se andasse tranquillamente in ufficio. 


designer ha i suoi livelli dicompetenza 
e ci confrontiamo costantemente col 
writer per tenerci aggiornati, senza mai 
deviare dal cammino: per fare un esem- 
pio collocato all'inizio, a Miami troviamo 
i personaggi centrali di Robert e Sierra 
Knox, padre e figlia di cui conoscevamo 
la precedente militanza in Providenze e 
il loro attuale rapporto con l'organizza- 
zione; da lì in poi abbiamo avuto molta 
più libertà creativa nel decidere location, 
situazioni e sviluppo delle rispettive 
personalità. Abbiamo pensato a una 
corsa d'auto, e che Sierra potesse essere 
un pilota così come lo era stato il padre 
Robert, in Modo da studiare coerenti 
possibilità di sviluppo narrativo e ludico: 
il ruolo ci ha fatto pensare alla possibile 
manomissione della Macchina, e così 
alle occasioni per infiltrarsi nei box, o al 
contrario che la vittoria avrebbe portato 
Sierra sul podio, in Mezzo a champagne 
ed eventualità molto meno piacevoli... 


Il Ghost Mode in azione con l’“ombra” dell’altro 





giocatore, senza che i due 47 possano interagire tra loro. 
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MDP: Esatto. || rinnovamento è stato so- 
prattutto di natura tecnica: i livelli sono 
più ricchi e grande è stato il lavoro di 
ottimizzazione sull'engine per sostenere 
più situazioni e PNG attivi, con una folla 
maggiormente realistica che reagisce in 
molte forme prima assenti. Abbiamo la- 
vorato tanto sulle IA, ora in grado di uti- 
lizzare gli specchi per scoprirci o seguire 
i nostri movimenti; per questa e altre 
ragioni abbiamo ripensato completa- 
mente i coni visivi con cui i PNG percepi- 
scono il giocatore e l'ambiente, ad esem- 
pio nella reazione alle granate esplosive 
e alle flashbang, dopo quanto tempo e 
con quali angolazioni possono rimanere 
abbagliati, scagliare indietro gli ordi- 

gni o ancora percepirci quando siamo 
nascosti tra la folla o nella vegetazione 
delle ambientazioni sudamericane. Un 
ritorno a grande richiesta è quello della 
valigetta, con la possibilità di trasportare 
armi, il fucile da cecchino o eguipaggia- 
mento in genere. Un seguito più ricco e 
potenziato, Insomma, ma senza perdere 
di vista il modello di Hitman. 








MDP: La chiave è non guardare a un 
prodotto statico e del tutto finito: come 
accennava Marta, il nostro è un “world 
of assassination" che cresce e si evolve. 
Crediamo che questa IP possa ancora 
offrire tantissimo non solo ai fan dello 
stealth, ma anche a chi ama gli action 
piu complessi: quel che vogliamo fare 
col Ghost Mode o la nuova Sniper 
Assassin, e in futuro con altro, è proprio 
ampliare il Modo con cui possiamo 








portare nuovi giocatori verso Hitman 2 
e i suoi duttilissimi scenari. 


MDP: Beh, chiaramente ci fa piacere che 
esista uno zoccolo duro che tiene traccia 
di una storia lunga quasi vent'anni, at- 
tentissimo a qualsiasi dettaglio per puro 
amore del personaggio. Ci sono tratti 
che non ci sogneremo mai di stravolge- 
re, ci sarà sempre 47 con la sua cravatti- 
na rossa nelle missioni più importanti; se 
guardi indietro, però, troverai un cambio 
di tono specialmente da Absolution, in 
cui il background narrativo era diventato 
particolarmente cupo e austero, forse 
persino pesante. Con Hitman e Hitman 
2 abbiamo cercato un approccio più 
disimpegnato, pur mantenendo il giusto 
spessore; è vero, stiamo parlando di un 
professionista dell'assassinio, con una 


“sti | In Sniper Assassin possiamo interpretare due agenti in cooperativa, 


Knight e Stone, con differenze per munizioni ed equipaggiamento. 


Ri Hi 


LL . 


David Bateson, su cui 47 è stato anche modellato 
fisicamente, è proprio un gran mattacchione... 


spy story seria spalle, ma c'è anche il pia- 
cere di non prendersi troppo sul serio, ci 
sono costumi buffi e il tono della messa 
in scena che diventa talvolta bizzarro. 
Dettagli magari presenti in tutti i capi- 
toli, ma che non sono più involontari e, 
anzi, ci danno modo di creare in libertà 
attorno ai binari realmente intoccabili. 
MLM: A Margine ti dico che trovo 
meraviglioso che 47 sia ancora basa- 

to sull'aspetto di David Bateson, voce 
storica del personaggio, diventato 
un'icona per i fan del franchise. Spesso 
David si diverte a interpretarlo dal vivo, 
magari durante le interviste, oppure ti 
chiama al telefono e lascia Messaggi 

in segreteria interpretando 47. La trovo 
una cosa fantastica: è tanto entusiasta e 
appassionato quanto noi. 





La scelta della postazione e il percorso per raggiungerla 


diventano ancora più cruciali con uno sniper rifle fra le mani. | 


MLM: Si, l'abbiamo fatto anche con 
Gary Busey in Hitman, e non sono as- 
solutamente da escludere opportunità 
simili in futuro. Per quel che riguarda 
Sean, prima abbiamo deciso quale do- 
vesse essere il suo PNG e in quale livello 
sarebbe andato a collocarsi, dopodi- 
ché l'abbiamo tenuto aggiornato sulla 
sceneggiatura, ci ha dato feedback a 
riguardo e abbiamo partecipato alla 
sessione recitativa, quando ha dato la 
voce al personaggio. Peraltro, come 
magia della modernità, è stato possibile 


















Il Bersaglio Elusivo interpretato da Sean Bean è 
specializzato nel fingersi morto. Grasse risate. 


“LE IA SONO ORA IN GRADO 
DI UTILIZZARE GLI SPECCHI 
PER SCOPRIRCI O SEGUIRE 





“DOPO VARIE VICISSITUDINI ABBIAMO 
RIGUADAGNATO L'INDIPENDENZA PRODUTTIVA, 
E NE SIAMO DAVVERO ORGOGLIOSI” 


farlo anche trovandosi in paesi diversi. 


MDP:| feedback ci hanno chiaramente 
indicato che, al di là dell'apprezzatissi- 
ma qualità di ogni episodio, gli ap- 
passionati vogliono decidere quando 
giocare senza eccessive attese. D'altra 
parte, il Modo con cui guardiamo a 
Hitman 2 non è molto cambiato: con- 
tinuiamo a vederlo come un prodotto 
live da aggiornare costantemente con 
contenuti inediti, sfide Sniper, nuovi 
Bersagli Elusivi, location etc. La base 

di partenza è molto più forte e soddi- 
sfacente, ma il cambiamento per noi 

è meno radicale di quanto appaia. In 
merito, invece, al nostro assetto produt- 
tivo, non posso che confermare ciò che 
hai detto: da un lato, Warner è un parter 
importante e potremo fare altre ottime 
cose insieme; dall'altro, non ti nascon- 
do che siamo felicissimi della ritrovata 
indipendenza produttiva. Visti i risultati, 
ne siamo addirittura orgogliosi.1 





I NOSTRI MOVIMENTI” EN 


Alcuni livelli riecheggiano di missioni del 





passato, ma con innumerevoli possibilità in più. 
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Ladies Consulting, il team che sta 

sviluppando Mutant Year Zero: Road 
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I livellisono caratterizzati con grande cura e da elementi dello scenario che ricordano il crollo della civiltà (la nostra). 


solo come snodi per altre location. Fin da subito si 


evince che ogni porzione del Mondo di gioco pullula È BASATO SUL GIOCO DI RUOLO CARTACEO 


di nemici, alcuni dei quali di livello talmente superiore 


al nostro che lo scontro porterebbe alla sconfitta del M UTANIT, CHE DAGLI ANNI ‘80 A OGGI 
team. Gli sviluppatori hanno pensato bene di eviden- HA DATO VITA A NUMEROSI SPIN-OFF 





ziare chiaramente questa disparità con un piccolo 
teschio in prossimità del nemico in questione, dando 
al giocatore la possibilità di girargli alla larga “sempli- 
cemente" evitando di entrare nel suo campo visivo, 
anch'esso ben evidenziato e impossibile da confonde- 
re. Non è sempre facile restare nell'ombra, vuoi perché 
la ronda avversaria non lascia scampo piuttosto che 
lasciarne uno così stretto da necessitare un controllo 
molto preciso di ogni singolo Movimento. In nostro 
soccorso sono state implementate due feature invero 
molto gradite. La prima riguarda l'attenzione posta 

al sistema di controllo via gamepad, una scelta non 
dettata dalla natura multipiattaforna del titolo quanto 
dalla necessità di orientarsi a 560° e Muovere contem- 
poraneamente la telecamera, operazione armonica 
solo con l'utilizzo di due levette analogiche. Non me 
ne vogliano i PC gamer incalliti, ma le otto direttive 
offerte dal solo WASD non sarebbero state altrettan- 
to efficaci o comode. La seconda intuizione dei dev 
scandinavi è stata quella di permettere al giocatore 

di entrare nella fase a turni anche solo per eludere 

il nemico e uscirne una volta superato il cul de sac. 
Bisogna farci un po' la Mano- e infatti all'inizio mi 
scoprivano sempre — ma una volta capito il Mecca- 
nismo è utile avvicinare l'avversario, portarsi fuori dal 
suo pattern e poi scegliere in sicurezza se attaccarlo o 
passare oltre. La fase a turni può iniziare solo quando 
almeno uno dei membri della squadra è abbastanza 
vicino alla zona dello scontro, ma resta comunque al 
giocatore, fintanto che rimane nascosto, la libertà di 
attivarla o Meno. Dovesse essere scoperto si attivereb- 
be forzatamente, con gravi penalità e un primo turno 
della controparte che andrebbe prima al riparo e poi 
immediatamente all'attacco. In caso contrario, qualora 
le forze in campo fossero affrontabili in base al nostro 
livello — di cui vi parlo tra poco - si può decidere di 
tendere un'imboscata e attaccare. 




















Prima di entrare nel merito delle fasi a turni è bene 
soffermarsi sulla progressione dei personaggi. In linea 
di principio siamo al cospetto di Meccaniche assimila- 
bili a quelle di un semplice RPG con quattro caratteri- 
stiche di base - salute, Movimento, armatura e lancio 
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- e una serie di mutazioni che si dividono tra attive e 
passive. Le prime riguardano abilità che si possono uti- 
lizzare per godere di bonus come la mira migliorata o i 
colpi speciali; le seconde vanno a modificare perma- 
nentemente i parametri vitali. Su questa infrastruttura 
si poggiano gli oggetti dell'inventario, quindi armi, 
armatura, copricapo e zaino che influenzano passiva- 
mente le statistiche. L'equipaggiamento offensivo di 
base può essere potenziato, aumentandone la gittata 
o il danno, ma anche modificato con elementi raccolti, 
comprati o barattati. Una normale balestra, ad esem- 
pio, può trasformarsi in un'arma incendiaria e fatta 
evolvere fino al terzo stadio diventando uno strumen- 
to di morte imprescindibile. Se da un lato è pacifico 
che la struttura da gioco di ruolo di Mutant Year Zero: 
Road to Eden non si possa paragonare ad altri espo- 
nenti del genere espressamente votati al grinding, se 
lo sì guarda nel suo complesso è altrettanto facile ca- 
pire che di carne al fuoco ce n'è tanta e fin da subito si 
possono applicare Mod che cambiano drasticamente 
l'ingaggio. Mi permetto quindi un inciso sulla curva di 
difficoltà, poiché nelle tre ore della demo ho esplo- 

















L'albero delle mutazioni costa punti 
che si guadagnano a colpi di kill. 





LA MAPPA DI MUTANT YEAR 
ZERO E SUDDIVISA IN TANTE 
ZONE DISTINTE COME FOSSERO 
SINGOLE STANZE DA ESPLORARE 






rato una dozzina di zone, molte delle quali popolate 

- anche - da mob invincibili dal mio team di niubbi. 
Questo per dire che non è lineare ma pensata per 
quel giusto backtracking utile a recuperare loot di alto 
livello solo quando lo saremo anche noi. L'evoluzione 
dei personaggi è quindi un aspetto essenziale da 
tenere sotto controllo, per quanto l'approccio stealth 
venga in aiuto al giocatore, che di conseguenza non 
dovrebbe mai trovarsi nella situazione di non progre- 
dire a causa di colli di bottiglia nel level design. 








In merito ai combattimenti basterebbe sottolineare 
come questi ricalchino quanto di buono è già stato 
offerto da Firaxis con i suoi XCOM: una scacchiera con 
coperture basse o complete, due punti azione per 
ciascun Membro del party, lo scatto che li consuma 
entrambi e l'azione - come sparare, l'overwatch, il 
barricarsi, usare un consumabile, ricaricare o l'abilità 
speciale - che mette fine al turno. Non c'è un ordine 
dettato dalla caratteristica della volontà, come invece 
succede in The Banner Saga, ma due sessioni sepa- 
rate all'interno delle quali il giocatore e l'Al possono 
muovere le proprie pedine liberamente. Le statistiche 
legate ai parametri di mira e danno sono ben visibili 
a schermo, come dovrebbe intuirsi da uno degli scre- 
enshot a corredo dell’anteprima, mentre viene meno 
l'indicazione chiara del campo visivo avversario, che 
nella fase esplorativa è invece perfettamente eviden- 
ziato. Non so se si tratti di un problema legato alla 

















NELL'ARCA NON ABITANO SOLO ESSERI 
UMANI MA ANCHE MUTANTI, OSSIA 
ANIMALI ANTROPOMORFI COME ANATRE, 
MAIALI E VOLPI 


Recuperando parti di ricambio si potrà moddare le 
armi con tutto ciò che la fantasia (e il loot) permette. 


Ogni informazione necessaria per scegliere 
l'opzione migliore è chiara e inequivocabile. 





build che mi hanno fatto provare, ma ho storto un po' 
il naso perché nel tendere un'imboscata - quindi nes- 
suno mi aveva ancora scoperto - Mi è capitato due vol- 
te di stendere un nemico lontano con l'arma silenziata 
e scoprire solo in un secondo Momento che questo 

si trovava a vista dei suoi compagni che hanno dato 
l'allarme e poi mi hanno accerchiato. Da questo punto 
di vista il gameplay sembra essere piuttosto punitivo, 
nel senso che sbagliare l'ingaggio o l'approccio allo 
scontro porta a perdere qualsiasi vantaggio acquisito 
nella fase di avvicinamento. La caratterizzazione dei 
nemici e la loro suddivisione in classi vista nelle tre ore 
di gioco - dalla distanza, melee, a corto raggio, pesanti 
e una sorta di chierico - lasciano intendere che non 
sarà sufficiente sparare a tutto senza riflettere, ma che 
per avere la meglio bisognerà ragionare. 











Ci sono tre livelli di difficoltà e la possibilità di spuntare 
l'opzione “mutante di ferro" che preclude ogni salva- 
taggio manuale. Detta così sembra del tutto analogo 
a quanto osservato negli ultimi XCOM, ma trattandosi 
di uno strategico story driven basato sui singoli pro- 
tagonisti vien da sé che perderne uno dei principali 
significherà game over. A tal proposito gli sviluppatori 
hanno evitato la Morte istantanea del personaggio so- 
stituendola con un lungo dissanguamento - almeno 4 
turni - per dar Modo al giocatore di rianimarlo. Dall'an- 
teprima non si evince quali e quanti saranno i membri 
che potremo unire alla squadra ma dubito che non sia 
prevista la Morte permanente di quelli secondari. La 
narrazione avviene tramite continui scambi durante le 
fasi in tempo reale, ma non mancano cutscene e ani- 
mazioni a suggellare i momenti cruciali del racconto. 
Ci sono due cose però che proprio non mi sono piaciu- 
te: la scelta del carattere e la sua enorme dimensione 

- che disturba incredibilmente l'immedesimazione - e 
il design degli avversari. Se Dux, Bormin e Selma, il 
terzo personaggio che si aggiunge già dopo un'oretta 
di gameplay - presentano dei modelli eccellenti, al pari 
delle loro animazioni, lo stesso non si può dire dei Mob 
che sembrano slavati, goffi e poco ispirati... vedremo 
però come saranno il giorno della pubblicazione. Ci 
sarebbe anche da dire che la localizzazione presentava 
diverse lacune e sviste, ma i dev hanno garantito che 
nella versione definitiva tutto verrà sistemato. Se siete 
arrivati fin qui è bene ricordarvi che Mutant Year Zero: 
Road to Eden uscirà il 4 dicembre e che se amate la 
strategia a turni sarà opportuno che veniate su thega- 
mesmachine.it a controllare la recensione. #enjoy 
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del Paese, ha un pensiero fisso in testa: le 
armi. Non solo quelle virtuali, ma anche 
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d Farm Sl collabora nel campo delle simula- 
rA[e]elNe]Nere]eale}iuuiaalcialteNe]cigisIo[e{-Sug=|(<&S0)E 
ele1iNo|No]felis:SiSiic]al-R=ESiit0i=rA4[cJa]lKeiNiete}se[ejlo, 
| in cui potrebbero ritrovarsi nella vita reale. 
e] eiSigselel=\iaal=jali=MieleJaNeleNeai=Ne]c-stozianaeisiaro, 
Ulali=idant= AY(<if= M=Nalsianiaal=ialo Neal Mials=if=\Sist= 
.° VcitoXelei=NaleJai=\S<icellu=ialogs{oRe|Naei=t=l[clUlak= 
e uu g=1uN\V= calci Maelionaale]aleenie(=x=-]/=2/=Nvlalh 
felal=gi=]daa]ii=NoiKsjelexsiPAlo]al=s<;=|c<i0]e/si(oNi=Nol<iak 
na e la libertà di espressione. Ai fini di un 
elloleoZeia]-Ni-Ne/-iMi-r=llIStagicNNeJce]e]dioNelUiaito, 
eli 10]g4= i el<iCoMAV(= ia[cielale)sieilUit=NilaaloJoJau=1aP4= 
fel<ili-Kere]l}=]eIe]g-rA[e]al-e{e]aN<\Stel-jgNei-1ES<1uto]c<? 
(Sg elgelelgioze|g=P4/-N-Ne|Ui-:sit=Nolsiaualcissiali oiNalo 
Farm 5] può affermare con tranquillità di 
avere le competenze e conoscenze per 
creare un titolo al di sopra di qualsiasi altro 
Selutege|Ui-:sjrog=|selciato) 





UNA PASSIONE VERA 
INfeJaloxsu=la]l'\=gi-NelcsiagisSS=Ne/NVieMiasiaaisIo]la}=E 
ria terza guerra Mondiale che coinvolgerà 
lio]urogiNasie]ele[egaNelaNere]aliliutege][e]e}=1[=N 

E Ne]fele[Ur4le]al<Nele]i=/c(et-NoJUlalz- RuUintoZs® 
Uial=Nalo]fele[Ur4/e]e=NN oJiVAV.Sidiul=ie= NoloSSilo]E 

le, a partire dagli scenari di battaglia. Al 
nalelaal<ia]tezselalezelisjeleJalio]l[ius-Naa}=[o]e}Nelel- 
fje]fole{s[cteJaleniziel=ijeelcialt=R=]\ic=us=1e]UR Seca] 
reali: Mosca, Varsavia e Berlino. Ciascuna 
delle aree ricostruite offre una varietà di 

e laa\o](ialsNSidor-laiNoclal<g=]l\<idalsioloRoje=lalo] 
Sjel-vAfi=]0}</g4Me:o]aei=Ni=Nole]at-Noe|N=]s-ialo[cjolUle 
eleni=[P4e]al-No]IVi=Te/-iui=w=]Ne:o]ea]e:-1uN]aaicialto, 
[f=-VAVA[eila}=\\oMeielaal=Ne<ialigKeielaalaalsicoli=1iNo, 
ete]felal<io[e]B<{e]ut<id e-10\SIRI RISI glo]e- N=geIo)SSoliiS 
affrontare un'unica Modalità basata sulla 
(ereJale [Glisit-ejNelUlaliNe/Mialts\(<\SS-MO©]vi-/a1uNo]iV 
aiscereJeligeli]=Ni=NaloxStig=ESfe|Uislo]e=N(ccelaa]ele;stt= 
el-NvlaNaaisIsisiiaeloXe|RcYe|[eIe:-1t0]d) Maai=/e[oj[e]£= 
Stelg= Bi Ne=]0]/e]1t-Keto]aKeivig=/c(elviaeivilizinaleNolSialu] 
per vincere lo scontro. Mentre la maggior 
el-]atege/-]Kee]aa]e}-\ut<ie]igso]alonue=E=o][e=11N©] 

ife lal“<igl=MimelalaloN=R[e]coXere]aelex:]sst==]alcial- 
(eteigdW&=igael=1"Miciel-cel=ialalcAviaNiaalo=1utoXelizaalcx 
felstegsivil(SNer-1auN e]IV=io,<iatge[<ili-Naat=]o]er- A RISie 
fe [Ut-]a}voni-Naeisiali=ge/e)sist- Reo)gscic-NiaNusciat=i= 
UlaNereJa]uce,alteXereJaN=i-1u4[<illi<ile 223] NeX-]f-Io[eJal- 





si rivela iIMMediatamente semplicistico in seguito a 
una prima disamina. La presenza di veicoli di ogni 
tipo e l'innovativo, e tutt'ora mai ripreso, sistema 
Levolution del prodotto DICE non hanno equivalenti 
in World War 3. Siamo lontani dal livello di distru- 
zione garantito dal motore Frostbite, e anzi qualche 
volta sono rimasto perplesso di fronte all'impossi- 
bilità di sfondare semplici porte per cercare strade 
alternative e aggirare così punti di concentrazione 
di fuoco nemico. A muovere il titolo di The Farm 51 è 
l'Unreal Engine 4, che offre scorci notevoli ed effetti 
visivi di tutto rispetto: su tutti, la neve della Mappa 
russa merita un plauso, oltre che per essere bella da 
vedere, anche per l'impatto sul gameplay dovuto 
alla limitata visibilità. 





La passione di The Farm Sl per le armi si fa palese 
nel modo in cui vengono presentate nel menù di 
customizzazione: ciascuna arma viene descritta con L'ambientazione di gioco porta i segni di un 
dovizia di particolari e corredata da diverse caratteri- conflitto mondiale ormai in fase inoltrata. 
stiche come peso, rinculo, tempo di ricarica, oltre ov- 
viamente al danno inflitto. Gli sviluppatori polacchi 
non si sono però fermati alle classiche statistiche, 
ma hanno introdotto un sistema di balistica in cui 

i proiettili di ogni fucile e mitragliatore compiono 

Un percorso diverso lungo la propria gittata, con 
chiare conseguenze in fase di gameplay, specie 
negli scontri in campo aperto dove le distanze tra 
contendenti si allungano. A complemento, World 
War 3 vanta la gestione dell'armatura più realistica 
di sempre; per quanto non sia in grado di certificare 
tale affermazione, la sensazione è che ci troviamo di 
fronte a ottimi livelli simulativi. Nella schermata di 





THE FARM SI HA INTRODOTTO 
UN SISTEMA DI BALISTICA IN CUI OGNI 
PROIETTILE COMPIE UN PERCORSO 
DIVERSO LUNGO LA PROPRIA GITTATA 


no riduce il danno dei colpi di striscio o da lunga 
distanza. D'altra parte, se veniamo colpiti in punti 


morte (e ne ho viste davvero tante...) vengono ripor- 
tati con freddezza chirurgica i punti d'impatto esatti 
dei proiettili che ci hanno ucciso, assieme all'entità 
dei danni subiti. La placca antiproiettile a protezione 
del busto non può certo fare miracoli, ma alme- 


vitali scoperti, basterà anche un solo proiettile per 
abbatterci. Al suo lancio in Early Access, World War 3 
mette quindi in mostra la competenza e la passione 
di The Farm 5] per il mondo militare, dando vita a 
una proposta che fa da ponte tra grandi nomi come 


Battlefield e ArmA alla ricerca di una propria fetta di 
mercato. Dopo una prima settimana dal lancio pia- 
gata da enormi problemi di connessione ai server, | 
ragazzi polacchi si sono rimboccati le maniche, e al 
momento di andare in stampa la situazione è ben 
lontana dalla criticità dei primi giorni, seppure un 
margine di miglioramento rimanga. | prossimi mesi 
saranno critici, specie nel Modo in cui verrà gestito il 
feedback della comunità. La roadmap di sviluppo al 
momento prevede nuove Modalità, come le “Rico- 
gnizioni”, in cui un team di incursori deve infiltrarsi 
in un territorio ostile per raggiungere un obiettivo 
di importanza strategica; inoltre la ormai classica 
battle royale è già stata promessa. Noi seguiremo 
con attenzione i progressi di World War 3, consolati 
dalla considerazione che, almeno per una volta, la 
passione per le armi possa creare un prodotto che 
non farà del male a nessuno. 


Sugli sfondi degli scenari di guerra urbana possiamo 
riconoscere edifici simbolo di grandi capitali mondiali. 





LA PRODUZIONE POLACCA PUNTA 
TUTTO SU UNA RIPRODUZIONE IL PIU 
VERITIERA POSSIBILE, A PARTIRE DAGLI 
SCENARI DI BATTAGLIA 
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Avalanche Studios mette alla prova 


| NASCONE 
NELBOSCHI. 


il suo motore APEX con un inquietante 
=Jo}=]g=11V|kXoXo{elo]e{=\g=|#\VoNleWoldiag}=M°{=Js=o]a}=} 
Meg=]0]e}t=:]aa{oN o]Co)V/= 102 o1=1dAV/o]Bile}=lal"=\olglant=} 


e {i = 2= Te] eF=Te]leTol=iagt = [=1=}=]=e eialolloJol=(Cirial=t=f=lo0ol=t=]aat=lojalla (= PiL" 


(sj giela]Ni=Esit=iteg=Ie[e]/<jsfel-iali=Nalsio]] 
anni Ottanta come me, la Svezia 
(Sig-Nelgiarellei-llaa\<ja]l"=Nalo]#=Mo]-gi=WV/zii 
dato i natali agli ABBA, agli Europe, all'Ikea 
(SrisieJe]g-1uUS|uteMi=]i[<xg-10]=-P24<NoJIVi=\MVsialciali 
elal=NsjN elelt-WVi]alegiarere]elug=1c(-NalciliSglele:=]jit= 
marittime durante i mesi estivi. Quello 
elal-2ia\V/<ie:ccale]aNelnst=\cciaalaeiezaei: Bee |elc13} 
e1X<jololei- N=Bio]ss-Nalseialcial-zoro[e MI=2EESY24E 
fel-Nielcivio[egiaKe\viNNe[=:si[elal-/gie|K@i=ia]=ig=1N/0]a 
VA \delle}-aialoze{=ieiicoTeil=]aelo]I<ia]t=\(=2N(e]Co 
(ellole(exiViaM\S}s[0Keli<jte]eJlctemel=:s-igreMIsVivio]t=ito, 
di tutte le sue persone e alle prese con una 
licia diniei=Talt=gia\VsKiio]alcge{Nfe]ele1mi=ISS=ISSiiali 





WHEN YOU'RE GONE. HOW 
CAN I EVEN TRY TO GO ON? 

Il nuovo sparatutto di Avalanche Studios ci 
palsius=Nal=iNer-lala]Ko|Ko|Si-1nugows=i<alsIo[<]gio\el=i 
eNgitolgaleXeF]|[SRisidicrauroVe RienIBe]fowerI<SC 
(erelgale][cit=]galcialt=Ro/<iSeig ro NISIESI(ciaP4loge[<ili® 
lifeSagiSsio] ai teio]lox=RiSi VIS NV Talle] 
fivlaale]gNelel<SsiEs<ialto]alezsolaleziNe:-]altoge[<\e]] 
Blere(Sii[MiNeJaviSteXe[<AV(Sialtez=Nie ale exSelt- alt 
sferragliare delle macchine infernali che 


pattugliano il territorio, alla ricerca di esseri 
umani da uccidere. Fra l'altro, la pressoché 
lte]te1[Sw=\SS<iar4=Ro]Re::le}:\V<idKoXe{R=1udNe}-]g4/c(cx 
IETdi=[c{ets]e]glc(eli=[a]sR=Io[e]Ivlale[<NolaNalext=We]i= 
elelalcNe|Maniisttsicegsis]Nel-:silaleze[<ie]iN=]0]\t=]a13h 
sulle stradine sterrate in Mezzo ai boschi ca- 
e]lt= Si elsSSoze BuceWVe=l(=R=|0lre]eele]e]l[t=]10]e}-]alo[cx 
nate, con le portiere spalancate e le quattro 
ii (=\ee<Nia=)A4[o]alcMMaai= MNSlaliot=Bue=le(ei=-Ne{SiliS 
Vili=gele\=Rivice]aleg=ie]aleni=E5jelele-lel/elel=Nagi=ic= 
chie di sangue lasciate qua e là. Come se 
questi robot, oltre a essere feroci assassini, 
[eXsSsifoNelsic=oaatelalisiciNe[Sili= NolSlir4i= Mia MiaiSE 
eJUit=1pal<iali=N=io]gie:=Mo|Ui-siiNe[Gk-]uucoz=]na]l0] 
leleVig<10]elcifex<\SScit=Niaa]eIcisse]al-1UNoe|=Ko][ele:-10]g 
[aWe:s]galst=Ne)sS-Rolal-Mere]l[<fe]= 13M N/a]i<igalci® 
eli colalisis-]glaez]Ko|[e/cteNlaNaarele}:]|it=Ke:elo]e/<js=L 
tiva. Non ci è dato sapere, allo stato attuale, 
stemiaisilie AY/Sifsifolal=Ne culla Ve Noro]nt=]a]aleg=SSiS 
STelsiuluU]luze}-pe/e]uere]eelsiate}-1iKe}-1iN{a}s<ill{o[<\a}4= 
el asiiieli=1SN(cielaalcg=Ie(eis/e(-V=Nia\V=iei<B=]iNo]usigalo, 
Ii=(sielolaeMiniio|eli</ge][e/cteXe]Ke|Ui-][c\e]-g=\a]e/cRî= 
lelal-NeiNiaalcint=-Vi= Noli rolali=g=NS/aB=]li(oXe/<ial<iC 
elfielisite]eli=) Magi: KelEsiicivicegi=AVelei=r4/eJal=Ne] 
Generation Zero è per il multiplayer. 





MORANTE InvENTORY LOG PROFILE TE Il grilletto e un'analisi preliminare delle proprie pos- 
sibilità di successo. Ottima cosa quando potremo 

effettivamente giocare in gruppo, ma assolutamen- 
te impossibile da affrontare da soli, oggi come oggi. 


ENERATION ZERO lontane da quelle degli sparatutto più “ignoranti”: ci 
impongono, anzi, una doverosa mMorigeratezza con 
(0) 


BACKPACK 


seeNOTHING ELSE CAN SAVE ME: S.0.S. 
È stato dunque faticoso, frustrante e spesso di- 
sarmante girovagare tra i boschi in questa beta. 
Tuttavia, ci ha permesso di scorgere un titolo dalle 
grandi potenzialità, una volta che tutti i suoi aspetti 
saranno messi a puntino. L'ambientazione open 
world è convincente, il dettaglio grafico degli alberi 
e degli elementi naturali è altissimo, la resa degli 


A boombox is not a toy. Long: 
ange lure, medaum effectiveness 


PRIMARY SIDEARM ITEMS ' i st } è . 
pt agenti atmosferici, dell'alternanza fra il giorno e la 
| notte, e del susseguirsi delle stagioni non solo è con- 
(+ + + vincente, ma ha anche effetti pratici sulla difficoltà 


del gioco, a volte avvantaggiandoci, a volte no. Vorrei 
dedicare le ultime righe della mia disamina alle mu- 
Possiamo conciare il nostro avatar in modo imbarazzante. Del resto, erano gli anni ‘80... siche: in alcuni frangenti evocano la colonna sonora 


di Stranger Things e l'analogia non potrebbe essere 
migliore, vista l'epoca di cui parliamo e l'ambienta- 
zione rurale. Generation Zero uscirà nel 2019, in un 
LA MAESTOSITÀ DEGLI ALBERI periodo dell'anno ancora da chiarire." 
E I FENOMENI ATMOSFERICI ACUIVANO 
IL SENSO DI SOLITUDINE E IMPOTENZA 





BUT SOMETHING DIED | FEAR eee ole LA 7 
Abbiamo avuto l'occasione di provare una beta per 1 $ 98 RAM, CTX660/HD7570, 50 GB ADD , 
qualche giorno, a metà ottobre, e avere un assaggio 1 Requisiti consigliati: CPU Quad-core 1/ 
abbastanza ghiotto del gameplay e, soprattutto, I 16 GB RAM, CTX 960/RI 280, 50 CB FIDD 
dell'incredibile ambientazione di Generation Zero. ren e aaa e e ti 
Sebbene questa versione preliminare fosse decisa- 
mente troppo prematura per comprendere appieno 
le dinamiche del gioco e farle proprie, l'aspetto 
grafico e scenografico è invece a buon punto, 
mostrandoci una Svezia rurale dalla natura incredi- 
bilmente rigogliosa, in cui la maestosità degli alberi 
e la sfarzosa simulazione dei fenomeni atmosferici 
acuivano, ancora di più, il senso di straordinaria soli- 
tudine e opprimente impotenza di fronte all'avversi- 
tà degli eventi. Fra una disconnessione dai server e 
l'altra, abbiamo camminato da soli per chilometri e 
chilometri, raccogliendo armi, gadget e oggetti con 
cui distrarre i robot, cercando di sfuggire a questi 
ultimi. Perché, diciamolo chiaramente, presentarsi 
da soli contro queste pattuglie meccaniche significa 
essere spacciati e, pertanto, il più delle volte è stato 
necessario darsi alla fuga. Ci sono molti oggetti da 
raccogliere (tra cui esplosivi, armi, vestiti, accessori 
alla moda, perfino gli stereo ‘bpoombox' che si usava- 





no a quei tempi) e, rovistando nelle case raminghe 

degli svedesi, è possibile recuperare una grande va ù 
quantità di munizioni, ma il loro impiego, così come Il modo migliore per affrontare il gioco è organizzare 
il numero che possiamo portarne dietro, sono limi- imboscate, magari piazzando qualche trappola. 


tati da un inventario che dobbiamo gestire come in 
un gioco di ruolo. Non è capitato di rado di doversi 
liberare anzitempo di un oggetto che ci sarebbe 


iaciut t la, o f It = 
ii LA SVEZIA IN CUI È AMBIENTATO 
fare spazio ad altro. Le armi, inoltre, non piovono dal GENERATION ZERO E DISTOPICA, 
cielo: in giro ce ne sono poche da raccogliere, ma SOLITARIA, INQU IETANTE 


abbattendo i nemici possiamo rovistare tra i rottami 
e trovarne altre. Le dinamiche sono dunque molto 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


RESIDENT 
EVIL 2 


Tutto quel che abbiamo 
visto fino a oggi ci ha 
convinti: per molti versi 
è come l'originale, 

ma aggiornato in senso 
tecno-ludico al 2019. 


METRO 
EXODUS 


Febbraio non è così 
lontano, e la voglia 
di verificare se 
S.T.A.LIK.E.R. sta per 
rinascere con grafica 
abbacinante cresce 
sempre di più. 


SEKIRO: 
SHADOWS 
DIE TWICE 


Paradossalmente, solo 
Miyazaki e From Software 
possono indicare 

la strada per innovare 

gli action-slasher senza 
imitare i Souls. 


ANTHEM 


Destiny 2 sta perdendo 
parte della sua fan-base, 
e le exo-suit di Bioware 
su un pianeta inospitale | 
potrebbero approfittarne. ® 


CYBERPUNK 
2077 

Al momento di scrivere 
sono fresche le 
dichiarazioni sullo 
sviluppo che procede 
rapidamente. A quando 


l'annuncio della data 
d'uscita? 
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Novembre Gunfire Games/THQ Nordic 


BUYNOW 


Darksiders III 





30 RIDE 3 


Novembre Milestone 


30 X4: Foundations 


Novembre Egosoft 


4 


Dicembre Avalanche Studios/Square Enix 


4 


Dicembre The Bearded Ladies/Funcom 


15 






Just Cause 4 


Mutant Year Zero: Road to Eden 


Onimusha: Warlords 


Gennaio Capcom 


17 


Ace Combat 7: Skies Unknown 


Gennaio Bandai Namco 


25 


Resident Evil 2 


Gennaio Capcom 





BESTEARLYACCESS 


Black Mesa 


La versione completa del remake di Half Life 
è ancora in Accesso Anticipato. Imperdibile 
per chiunque non l'abbia provato. 


Dusk 


Altro notevole esponente del revival FPS 
anni 90’, con atmosfere da film blood 
& gore e stile visivo ispirato a Quake. 





Vox Machinae 

Un eccellente multigiocatore con controllo 
in prima persona di mech giganti, 

sia in versione VR (la migliore) che liscia. 











o o 
Maximum Action 
Un esempio di come il numero di poligoni 
possa passare in secondo piano, quando fisica 
e azione sono gestiti nel Migliore del Modi. 


Them's Fightin’ Herds 

Un fighting game ma... con animali quadrupedi 
in stile fumettoso. Ottimo per chi ama il genere 
e vuol provare qualcosa di diverso. 





GIOCHI, GIOCHI E ANCORA GIOCHI 


uando si parla di videogiochi, 

l'approfondimento può significare 

tante cose e non è detto, per come la 
vedo io, che ci si debba allontanare dalla stessa 
sostanza dei titoli provati. La pensavo così 
quando ero specializzato nei dossier di TOM, e 
la penso così anche oggi che ho in mano il 
timone dell'antico veliero: in copertina trovate 





Hitman 2 perché, tra le altre cose, lavorare su IA 
e gameplay davvero “emergenti” significa 





credere fortemente nel valore sperimentale 








dei VG anche nel puro entertainment, come 





ben emerge nell'intervista agli sviluppatori di 
IO Interactive: allo stesso tempo, questo Mese 





l'area delle prove si estende a tre anteprime 


molto interessanti per ragioni diverse, 
Generation Zero di Avalanche, World War 3 di 
The Farm Sl e il potenziale gioiellino Mutant 





Year Zero, che vanno ad affiancare il poderoso 
stuolo di recensioni composto, tra le tante, da 
Battlefield V, Fallout 76, Call of Cthulhu, 
Football Manager 2018, Overkill's The Walking 
Dead, Party Hard 2 e GRIP Combat Racing, 
emulo del mitico Rollcage di cui trovate 
un'intervista nella rubrica finale di TGM. E poi 
riflessioni, notizie e disamine PCiste su 
hardware, VR, eSport, insieme all'umorismo 





(su questo numero particolarmente folle) del 
Bovabyte e, ancora, a spazi a tema che 
abbiamo sentito di dedicare all'uscita console 





di Red Dead Redemtion 2, con la storia dei 
giochi western nel TOM Classic, la recensione 
comunque ben separata dal cuore della rivista 
(master race, nei secoli dei secoli) e | pensieri di 








Sabaku sull'enorme hype sollevato da 





Rockstar. E non guardatemi con quella faccia: 
a meno di non venir smentito a tradimento (in 
caso, spero perdoniate l'entusiasmo), l'uscita di 





Red Dead Redemption 2 su PC è molto ma 
molto probabile, addirittura con rumor sul 
supporto VR, peraltro in una versione tecnica 
che dovrebbe far impallidire il pur eccellente 
open world messo in piedi su PS4 e Xbox One. 
Dita incrociate. 

Mario “Il-Variety” Baggigalupi 


| Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


Il povero Marietto è ancora lì che guarda il figlio (grande, | 


altrimenti sarebbe quasi da denuncia) giocare a Red 
Dead Redemption 2, deciso ad aspettare l'uscita sul 


suo amato PC. Un vero eroe dell'ovest italiano, altroché. | 


i Paolo “Paolone” Besser 

Questo mese quel zuzzurrellone del Paolone ha rischiato 
seriamente di affondare con il sottomarino Kursk, nonostante 
siano passati quasi 20 anni. Ce la farà a consegnare 
l'Hardware in tempo? (Oddio che tensione, ndll-V) 


Daniele “Alteridan” Dolce 
Quando non costruisce cose in Fallout 76 e non è alla 
| ricerca di modi creativi di uccidere gente in Hitman 2, il 
i nostro Daniele assembla il suo Kill Team di Space Marine 
l per riempire di pallottole gli infidi xenos dei suoi amici. 


Gabriele “Lelle” Barducci 
Come previsto, anche dopo aver finito la recensione, 
Gabriele è ancora in fissa su Football Manager 2019 in 
attesa di vincere la Champions, anche se un certo Red 
Dead Redemption 2 lo guarda minaccioso dalla libreria... 


| Erica “‘Moory” Mura 


ì Il richiamo di Cthulhu è arrivato forte e chiaro. Recuperati 


i vari DLC di Darkest Dungeon, Erica ha passato le ultime 
settimane sepolta nel roguelike di Red Hook con giullari 
stressati e crociati cleptomani. Una pessima compagnia. 


Marco “End” Ravetto 
il Dopoaver ucciso Medusa, il Minotauro e qualche migliaio 
di soldati, Marco ha abbandonato la Grecia antica a favore del 
selvaggio west. Tra una scorribanda e l'altra, è sopravvissuto 
(non senza difficoltà) agi orrori della guerra in The Last Broadcast. | 





MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Roberto “Il Cinese” Turrini 

Mentre Telltale abbandona tristemente la scena dei giochi 
narrativi a episodi, Roberto rincorre strategici a turni di 
nicchia partecipando a improvvisati Q/A pur di ottenere 

i favori della PR di turno. È un Mondo duro e cattivo. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Tra un vetusto ma fondamentale monitor per x68000 e la 
resurrezione di vecchi cabinati, il nostro Danilo ha speso più 
del dovuto in archeologia digitale, trovando fortunatamente 
ristoro tra le verdi praterie di Red Dead Redemption 2. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Assoggettare regno dopo regno con il pugno di ferro nella 
veste del Fatebinder in Tyranny può essere stressante: chissà 
se anche lui per rilassarsi nel tempo libero gioca a Tetris 
Effect. (deve, visto che gli ho assegnato la review, nd.Il-V) 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Passa ancora buona parte delle nottate appeso a una 
ragnatela a NY, da cui ogni tanto scende per calcare i verdi 
campi di PES2019, ma anche lì la sua squadra gli provoca 
istinti omicidi degni di Party Hard 2, ottima valvola di sfogo: 


Come un bambino in un negozio di caramelle, dopo aver 

ingurgitato Castlevania Requiem, questo mese Filippo non è 
riuscito a evitare di divorare qualsiasi gioco gli sia capitato tra 
le mani: Path of Exile, Hunt:Showdown, Tekken e altri ancora. 


sa Simone “\Volfy3547” Rampazzi 


Dopo aver affrontato diversi campi di battaglia in 
Battlefield V, il nostro Simone ormai non teme più nulla, 
tranne forse i famelici zombi di Overkill's The Walking 
Dead (e non per la ragione che verrebbe da pensare). 
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n gioco sulla guerra ha spesso l'arduo com- 
TGM pito di raccontare una storia dentro la storia, 
SILVER cercando ispirazione in Momenti delicati del 
nostro passato, traendo allo stesso tempo una morale 
AWARD pronta a farci intendere lo spettacolo per quello che 
è: un gioco sulla guerra. 
Battlefield V inizia col botto grazie a un prologo 
tutorial interattivo capace di fare il suo lavoro senza 
mollare per un solo momento la presa, sparando tut- 
te le cartucce nell'instante in cui ci catapulta nel vivo 
dell'azione, paracadute in spalla e fucile in braccio. 
Non è importante dove atterriamo, bensì come e se 
riusciremo a sopravvivere alla giornata riportando la 
nostra pellaccia a casa. 
La nostra esperienza è iniziata praticamente così, con 
la forza delle parole veicolata subito dopo da iIMmmagi- 
ni forti, capaci di affascinare e al contempo invogliarci 
a vivere ogni esperienza senza risparmiarci nulla. 








LA CAMPAGNA CREA NARRAZIONI 
INCREDIBILI E RICCHE DI PATHOS: 
DIFFICILE EGUAGLIARLE! 
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IL RACCONTO COME POEMA EPICO 

La formula episodica caratterizzata dalle Storie di 
Guerra continua a venir impiegata per scandire il 
comparto single player del gioco, ognuna con un 
suo protagonista che differisce dal solito concetto 
del soldato come macchina da guerra. In Battle- 
field V le star sono persone comuni coinvolte loro 
malgrado in un conflitto più grande di loro, dove la 
componente emotiva rincara la dose per mezzo di 
una sceneggiatura attenta ai particolari. 

Ogni campagna ha la sua ragion d'essere: quella in 
Provenza racconta la storia di un plotone di senega- 
lesi appartenenti all'esercito francese, mentre quella 
in Nord Africa ci fa vestire i panni di un ex galeotto 
pronto a far esplodere alcuni punti strategici nazisti. 
Quella più avvincente è forse Nordlys, dove una 
giovane ragazza norvegese tenta il tutto per tutto al 
fine di liberare la madre dalla prigionia in un castello 
sperduto tra le foreste del luogo. 

Quello che emerge da queste storie è il racconto 
umano che usa la guerra come contorno, narrando 
così un'esperienza che va oltre il canonico “Rambo”, 
sfruttando la forza dell'immedesimazione al punto 
che il giocatore riesce a percepire questi avatar in 
modo più viscerale. 

La cura per il dettaglio la si ritrova nei particolari, 
come il doppiaggio fedelissimo che segue l'idio- 
ma d'origine del protagonista senza cascare nella 


è - ese a 
I soldati possono avere la meglio solo se » 
combattono in un reggimento unito e compatto. {© 


banale traduzione unica, seguito dalla fedeltà con 
cui il motore grafico Frostbite è riuscito a riprodurre 
scenari convincenti e pieni zeppi di dettagli, impres- 
sionanti soprattutto se prendiamo in considerazione 
gli aspetti morfologici, caratteristici e urbani di ogni 
zona scelta per l'occasione. 

Accantonando la parte narrativa, emerge tecnica- 
mente una costruzione dei livelli stratificata, capace 
di sfruttare dettagli e caratteristiche dell'ambiente 
per offrirci un'arena di grosse dimensioni, pensata 
allo scopo di rendere il più diversificato possibile 
l'approccio del giocatore. Non esistendo delle regole 
d'ingaggio vincolanti, una missione può essere 
portata a termine totalmente in stealth oppure 
sparando all'impazzata. Che si tratti di achievement 
o gusti, il bello è non essere costretti a seguire un 
corridoio dritto e angusto, completando il livello 
come più ci aggrada. 

L'approccio tattico premia sicuramente di più, ma 
solo per un senso di epicità d'azione fine a sé stessa. 
Il gunplay rispecchia quanto visto con BFI, e infatti 
la maggior parte delle armi inserite nel roster risulta 
convincente e inerente al contesto storico (giusto 
con qualche piccola eccezione), nonché capace di 














MEDICO 


A livello di spettacolarità Battlefield V non è secondo a nessuno. 


Pronti per scendere in campo! 
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restituire un buon feedback di utilizzo tra rinculo e 
aggiustamento della mira. 

L'unica cosa fuori dal coro è l'IA dei nemici, effet- 
tivamente troppo prevedibile e quasi ridotta alla 
demenza senile. Una volta allertati cominceranno 
a fare la fila per lanciare l'allarme, oppure comin- 
ceranno tutti a raggiungere la distanza standard, 
calcolata dagli algoritmi di gioco, per cominciare 
a spararvi, creando delle “file da supermercato" 
alquanto spiacevoli. A livello di rigiocabilità, il titolo 
propone diverse difficoltà, accompagnando l'esito 


TECNICAMENTE Cl 
TROVIAMO DI FRONTE 
A UN OTTIMO CAPITOLO 
DELLA SERIE 
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la situazione è peggiore di quanto REnsa simo. I 


Il motion capture utilizzato per la realizzazione dei personaggi è impressionante. 


della missione con il ritrovamento di documenti 
nascosti o sfide da completare, diluendo le tempisti- 
che di gioco sopra le dieci ore. 


INSIEME E MEGLIO 

Cominciamo sottolineando subito una cosa: un po' 
come avviene per i titoli sportivi appartenenti a filo- 
ni di pubblicazione diversi, anche Battlefield trova in 
Call of Duty un grande competitor in termini di ven- 
dite e community. A differenza infatti di quanto visto 
con il diretto rivale, Battlefield V arriva sugli scaffali 
un po' “‘Monco”, nel senso che molte delle Modalità 
promesse in corso d'opera verranno aggiunte in 
seguito, a partire da dicembre. Parlare quindi al pre- 
sente senza pensare al futuro risulta più difficile che 
mai, se non altro perché valutare il prodotto nella 
sua totalità — oggi — è praticamente impossibile. 

Se il modello scelto da Call of Duty ha spinto mag- 
giormente sulla velocità in combinazione con mappe 
decisamente piccole, Battlefield V fa invece il con- 
trario, cercando in qualche Modo di ampliare molto 
l'area di gioco, restituendo non solo maggior respiro, 
ma anche un doveroso “senso di strategia" nel piani- 
ficare gli attacchi nei confronti degli avversari. 

Si parte entrando a far parte di una squadra compo- 
sta da quattro giocatori, stratagemma che favorisce 
non soltanto l'aspetto cooperativo del gioco, ma 
anche quello strategico, dato che il respawn e la re- 
surrezione (a meno che non ci sia un medico nei pa- 
raggi) potrà avvenire grazie ai compagni di squadra. 
Far parte di un team dovrebbe spingere i giocatori 

a selezionare ruoli differenti scegliendo tra le classi 


\\ 


n 


disponibili, tenendo conto delle necessità a seconda 
della Mappa in cui si gioca, nonché evitando di fare 
i lupi solitari. 

Fjellè uno scenario montano dove è bene avere tutte 
le classi in squadra, se non altro per aumentare le 
possibilità di sopravvivere grazie alle abilità uniche di 
ogni classe, ma lo stesso si può dire per Acciaio Fuso, 
uno scenario paludoso che richiama forse un po' di 
più il cecchinaggio nelle zone di controllo aperte 
ricche di vegetazione, ma che richiede una pressione 
maggiore fatta da assaltatori o genieri durante la 
conquista del ponte sospeso al centro della Mappa. 
Sembrano tutte inezie, tecnicismi o prese di posizio- 
ne, ma in realtà servono a farvi intendere che il gioco 
vuole spingere sulla strategia e sul team working. Il 
sistema di progressione del giocatore si ripercuote 
non solo nell'equipaggiamento del soldato di cui 
vestiremo i panni, ma anche nelle personalizzazioni 
dei mezzi di trasporto, che potranno essere perso- 
nalizzati come le armi scegliendo le caratteristiche 
che più si addicono al vostro sistema di gioco. 
Battlefield V divide l'esperienza multigiocatore in 


PECCATO CHE IL LANCIO ABBIA 
ESCLUSO TANTE MODALITA CHE 
SPERAVAMO DI PROVARE SUBITO 
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BATTLEFIELD V 


delle macro-sezioni, mantenendo | classici come 
Conquista, Dominio o Team Deathmatch, ma 
tirando in ballo anche nuove singolari varianti come 
Operazioni su Vasta Scala, sfondamento e Prima Li- 
nea che — anche se modificano alcuni piccoli aspetti 
della formula vincente replicata per tutti questi anni 
— riescono a donare nuova linfa vitale al brand. 

Le potenzialità del titolo sono quindi molteplici 

ed è bello vedere come DICE si sia sbizzarrita sul 
materiale in proprio possesso, dimostrando che 

non serve andare troppo lontano dal seminato per 
raccogliere qualcosa di buono. La cura nei dettagli 
e nelle ambientazioni viene messa in evidenza dalla 
distruttibilità degli edifici, vera chicca del franchise, 
ma anche dalla presenza di mezzi di trasporto utiliz- 
zabili all'occorrenza, che aggiungono anche discreto 
pathos durante gli scontri. 

Ritornando un Momento sulle modalità esposte 
poco sopra, è bene spendere due paroline di appro- 
fondimento su Operazioni su Vasta Scala, perché 
secondo noi porta il concetto di multiplayer coope- 
rativo in ambito FPS a un livello superiore. Lo scopo 
della Modalità è quello di partecipare alla guerra 
dividendola in più battaglie, dove l'esito del giorno 
appena concluso influenza quello seguente, regalan- 
do a uno dei due reggimenti sul campo delle ricom- 
pense tradotte in bonus. Oltre a dover quindi “tenere 
duro" perché la Modalità viene diluita anche in una 
quarantina di minuti di gioco, bisogna anche essere 
pronti a diversificare l'impegno sul campo a seconda 
della Modalità scelta in autonomia dal gioco, il quale 
secondo un proprio algoritmo propone una tipologia 
di scontro al posto di un altro a seconda dell’anda- 





Molte scene sono ricche di pathos. 





LE OPERAZIONI REGALANO UN OTTIMO 
FEEDBACK IN TERMINI DI GIOCO, GRAZIE 
A UN SISTEMA INTELLIGENTE 
E PARTICOLARE 





mento del round appena concluso. Se poi si arriva, 
per un motivo o un altro, al quarto giorno di scontro, 
il sistema propone un'ultima battaglia campale dove 
i giocatori avranno un'unica vita e munizioni limitate. 
Grazie a queste scelte di gameplay, il titolo si differen- 


zia moltissimo dal rivale di settore, ritagliandosi una 
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propria identità che mantiene alto l'interesse dei più 
appassionati del franchise, strizzando nel frattempo 
un occhio a tutti i possibili plaver in più che non ve- 
dono l'ora di sapere come DICE vuole personalizzare 
la propria Battle Royale. 


NON PENSARE MA AGISCI! 

Oltre quindi a tutte le possibilità enumerate finora, il 
client di gioco propone anche un piccolo sistema di 
ricompense, grazie all'introduzione di alcune sfide 
giornaliere che, una volta completate, aggiungono 
al nostro account una valuta virtuale utile a compra- 
re nuove estetiche al fine di personalizzare il nostro 
avatar in gioco. DICE si è concentrata sull'ascoltare il 
feedback dei propri giocatori, perfezionando alcune 
delle caratteristiche già espresse in passato con 

BF] e accentuando, nel processo di creazione, tutta 
l'esperienza cooperativa con lo scopo di portarla a 
un livello successivo. 

Grazie a questi accorgimenti Battlefield V risulta 
uno sparatutto complesso, capace di restituire ai 
giocatori diverse emozioni positive sia affrontando 
le Storie di Guerra, sia giocando in multiplayer. Il 
gioco ha il suo prezzo e i suoi contenuti da giudicare 
ora, pertanto quello che possiamo dirvi è che l'e- 
sperienza di gioco in Battlefield V, tutt'ora, vi lascerà 
piacevolmente soddisfatti. è 
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FALLOUT 76 
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niziamo col mettere immediatamente in 
| chiaro una cosa fondamentale: Fallout 76 non 

è un brutto videogioco. Sono certo che prima 
di leggere questo articolo ne avrete sentite davvero 
tante sull'ultima fatica di Bethesda Game Studios, 
con una rumorosissima prevalenza di commenti 
estremamente negativi che ha progressivamente 
messo in ombra quanto di buono è invece presente 


In realtà un personaggio non giocante c'è, ma 
è un banalissimo commerciante itinerante. 
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in questa particolare incarnazione multiplayer del 
celebre franchise post-apocalittico. E di elementi 
positivi ce ne sono, forse non tantissimi, ma la Virgi- 
nia Occidentale offre una buona cornice all'interno 
della quale ambientare quello che è senza ombra 

di dubbio il progetto più ambizioso di Todd Howard 
e compagni. Ecco perché ho deciso di impostare 
questa recensione in modo tale da cercare di offrirvi 
Un parere equilibrato, lontano dagli schieramenti di 
chi difende ciecamente un'opera con dei difetti a dir 
poco evidenti, e chi d'altro canto estremizza ogni sin- 
gola criticità al solo fine di dar vita a polemiche sterili. 


E POSSIBILE INCONTRARE ALTRA GENTE 
DURANTE LE PEREGRINAZIONI TRA 
GLI APPALACHI, MA SPESSO CI SI RITROVA 
DA SOLI AD AFFRONTARE LE MINACCE 
DELLA VIRGINIA OCCIDENTALE 
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Tra le attività dell’end game vi è la possibilità di lanciare missili 
nucleari andando a modificare ampie zone della mappa. 


Tutto ha inizio come sempre all'interno di un Vault, il 
numero 76 per la precisione, un rifugio i cui abitanti 
sono stati scelti appositamente per tentare di riporta- 
re la Terra al suo antico splendore, prima che il fuoco 
di un conflitto termonucleare globale consumasse 
ogni cosa. Dopo un brevissimo tutorial che ci spiega 
le basi della sopravvivenza, l'enorme portale del bun- 
ker si spalanca su un paesaggio dalle tinte pastello: 
risulta davvero difficile credere che proprio in quel 
luogo — solo qualche decennio prima - siano cadute 
delle atomiche, spazzando via ogni forma di civiltà. 
Una volta fuori incontriamo altri giocatori che si Muo- 
vono in lungo e largo nella piccola piazzetta anti- 
stante il Vault. Non sono tanti, d'altronde ogni server 
supporta appena una trentina di utenti connessi 

in contemporanea, quindi è sì possibile incontrare 
altra gente durante le peregrinazioni tra gli Appa- 
lachi, ma spesso ci si ritrova da soli ad affrontare le 
minacce della Virginia Occidentale. È molto più facile 
imbattersi in altri utenti dentro quelli che una volta 
erano i centri abitati o nelle stazioni delle ferrovie, al 
cui interno sono di stanza dei robot commercianti e 
dove è possibile creare, riparare e Modificare oggetti 
attraverso degli appositi banchetti pubblici. Gli auto- 
mi della RobCo, perlomeno quelli non ostili, sono poi 
gli unici personaggi non giocanti presenti nello scon- 
finato Mondo di Fallout 76. Che fine abbiano fatto gli 
esseri umani non è dato sapere; o Meglio, la risposta 
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a questa domanda la si ottiene seguendo le missioni 
della main quest, in un susseguirsi di incarichi affida- 
PRIORE, | LSP tici dai suddetti robot o dagli olonastri raccolti lungo 
RAPID ESPE STRO il cammino. Ed è proprio qui che a mio avviso risiede 
ni I PA il problema più grave dell'opera confezionata da Be- 
PETRA: al thesda: ogni azione che portiamo avanti, ogni compi- 
beato to che accettiamo, ogni registrazione che ascoltiamo, 
tutto appare completamente slegato dal Mondo di 
gioco. Mentre si gioca e la narrazione si sviluppa, ci si 
rende conto che le diverse tessere di questo anomalo 
puzzle chiamato Fallout 76 raramente si incastrano 
tra loro. Al di là di una trama del tutto priva di mor- 
x dente, l'Appalachia appare come una vasta regione 
sostanzialmente vuota. Non mi riferisco alla mole di 
contenuti: paradossalmente è presente un gran nu- 
mero di attività da svolgere, tanto che difficilmente si 
rimane con le mani in mano per più di una manciata 
di secondi, costantemente assediati da eventi pubbli- 
ci, missioni giornaliere e incarichi principali o secon- 
dari. No, la vacuità dell'ultima fatica targata Bethesda 
risiede nell'assenza di qualsiasi stimolo a completare 
le suddette attività. Nel momento in cui non vi sono 
PING con i quali interagire, e non è neppure presente 
una storia abbastanza accattivante da tenere incollati 
allo schermo, qualsiasi azione diventa fine a sé stessa. 
Inoltre, quantità non sempre è sinonimo di qualità 
visto che quasi sempre ci troviamo a fare i conti con 
banali fetch guest che ci richiedono di viaggiare da 
un punto a un altro della Mappa, raccogliere un de- 
terminato oggetto, e riportarlo al punto di partenza. 
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Ciò fa di Fallout 76 un pessimo videogioco? Non direi, 
Ma con queste premesse il pericolo noia è sempre in 
agguato. È chiaro che la soglia oltre la quale la mono- 
tonia diventa un problema vero e proprio è un valore 





Un colpo critico ben piazzato può innescare l'improvvisa esplosione dei robot. 
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AL DI LÀ DI UNA TRAMA DEL 
TUTTO PRIVA DI MORDENTE, 
L'APPALACHIA APPARE 
COME UNA VASTA REGIONE 
SOSTANZIALMENTE VUOTA 


Una stazione spaziale caduta potrebbe nascondere equipaggiamento 
di alto livello, progetti avanzati e tanti materiali per il crafting. 


Dicembre 2018 The Games Machine 33 


e: ACE 


* Crea un'esca esplosiva presso uff'banco da lavoro da artigiano 
n 3: Lei 


v nt <a” 
«SFUMATURE DI DISTRUZIONE. € 


es nti te * | 


Ovviamente le armature atomiche non potevano mancare. 


difficilmente calcolabile, soprattutto in considerazio- 
ne del fatto che il titolo in questione non è incentrato 
interamente sulla risoluzione delle quest. O meglio, 

le missioni servono a fornire una traccia da seguire e 
a dare delle rirompense, siano esse punti esperienza 
oppure oggetti di equipaggiamento (o entrambe le 
cose). Eppure Fallout 76 non è solo un gioco di ruolo 
online, ma anche un sandbox di stampo survival. A 
tale scopo, già prima di uscire dal Vault ogni giocato- 
re ottiene uno speciale dispositivo — il C.A.M.P. — grazie 
al quale stabilire una propria personalissima base in 
un posto qualsiasi della mappa. Bethesda ha quindi 
preso il sistema di costruzione già visto in azione in 
Fallout 4, migliorandone l'usabilità e aumentando 
a dismisura gli oggetti craftabili, dai pavimenti alle 
pareti, dagli oggetti di arredo ai sistemi di difesa 
automatici, passando ovviamente dalle postazio- 
ni tramite le quali assemblare armi, armature 
ed equipaggiamento utili ad aumentare le 
chance di sopravvivenza. || crafting è sicu- 
ramente l'aspetto più riuscito del gioco, 
non solo perché permette di dare 
libero sfogo alla creatività, ma an- 
che perché garantisce l'opportu- 
nità di costruire e Modificare 
qualsiasi pezzo dell'arma- 
tura, o di disassemblare 
e perfezionare armi da 
fuoco e da mischia in 
modo da adattarle 

al proprio stile di 
gioco. Tuttavia ho 
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IL CRAFTING E SICURAMENTE L'ASPETTO 
PIU RIUSCITO DEL GIOCO, E NON SOLO 
PERCHE PERMETTE DI DARE LIBERO 
SFOGO ALLA CREATIVITA 








realizzato che esiste un'unica costante in 
Fallout ‘76: quando trovo un elemento che 

funziona, ecco che immediatamente si pa- 

lesa l'altra faccia della Medaglia, quella com- 

ponente in grado di smorzare l'entusiasmo, 
un ingrediente la cui aggiunta pare sia stata 
prevista solo per azzoppare una feature altrimenti 
inattaccabile. Nel caso di specie, questo elemento di 
criticità è legato a filo doppio con il nuovo sistema di 
progressione del personaggio. 


Al contrario di quanto avviene in tutte le altre incar- 
nazioni del franchise, in questo caso la creazione del 
proprio alter-ego prevede la sola personalizzazione 
estetica. Niente punti da distribuire, niente abilità, 
nessun talento da selezionare: all'inizio tutti i perso- 
Naggi sono uguali, con le caratteristiche principali 
come Forza, Agilità o Carisma impostate al minimo. 
Man mano che si accumula esperienza e si sale di li- 
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NIENTE PUNTI DA DISTRIBUIRE, 
NIENTE ABILITA, NESSUN TALENTO 
DA SELEZIONARE: ALL'INIZIO TUTTI 

I PERSONAGGI SONO UGUALI 


vello, ecco che è possibile assegnare un singolo pun- 
to per far crescere una di queste caratteristiche, mi- 
gliorando a cascata tutte le varie capacità correlate: 
aumentando la Forza, per esempio, cresce la soglia 
di peso trasportabile e migliora il danno in mischia. 
Nulla di particolarmente elaborato, insomma, se 
non che in Fallout 76 i talenti funzionano in maniera 
completamente differente rispetto agli altri giochi 
della serie. Ora si ottiene una carta talento al pas- 
saggio di ogni livello, da scegliere tra una selezione 
semi-casuale relativa alla caratteristica che abbiamo 
deciso di migliorare, più un pacchetto di carte extra 
ogni quattro livelli. Quest'ultimo funziona come un 
pacchetto di figurine, quindi tutte le carte al suo 
interno sono state inserite in Maniera randomizzata, 
con la possibilità di trovare qualche doppione. Nien- 
te paura, però: i talenti doppi possono essere fusi per 
generarne uno di grado superiore e migliorarne | 
bonus forniti. Ciononostante, un sistema del genere 
mostra il fianco a una critica davvero importante: 
così facendo è impossibile pianificare sin dall'ini- 

zio una build da seguire, questo perché ottenere | 
talenti giusti è facile come fare un terno al lotto. Vi 
basti pensare che pur puntando molto sull'Intelli- 
genza - e qui mi collego al paragrafo precedente 

— non sono stato in grado di trovare il talento relativo 
alla modifica delle armi fino al raggiungimento del 








d 


STATISTICHE OGGETTO MP scotMoe > oo 
lol * S0r7) oe fam ma 
kol Bassnetta grante stancare 


Ciascuna parte di ogni arma può essere 
modificata, a patto di possedere l'apposito talento. 







La cooperazione con gli altri giocatori è necessaria negli eventi 
pubblici per via dei tanti obiettivi da completare in poco tempo. 
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ventesimo livello, sebbene l'intelletto sia la caratteri- 
stica che governa tutte le variabili legate al crafting. 
Risultato? Sono stato costretto a utilizzare le armi 
base per più di una dozzina di ore, senza quindi la 
possibilità di sfruttare appieno uno dei cardini su cui 
si basa l'intera esperienza di Fallout 76. 





Per quanto riguarda l'interazione con gli altri gioca- 
tori, è possibile creare dei gruppi per affrontare in 
compagnia le varie quest, tuttavia non vi è un vero 
motivo che spinga a farlo. L'avventura è già di per sé 
dannatamente facile, con qualche picco di difficoltà 
negli eventi pubblici che vertono sugli scontri a fuo- 
co, quindi si può tranquillamente portare a termine 
tutto il gioco in solitaria. Vi è poi una blanda com- 
ponente PvP che si attiva quando si sfida a duello 
un altro utente, il quale non è per nulla costretto 

ad accettare la sfida. È inoltre presente un'apposita 
modalità competitiva che pone quattro giocatori 
l'uno contro l'altro, ma data la presenza di poche 
anime sui server è estremamente difficile trovare 
qualcuno che abbia intenzione di interrompere ciò 
che sta facendo per giocare contro altri avversari 

in carne e ossa. Infine, sul versante tecnico siamo 

di fronte alla solita sagra del bug a cui Bethesda 

ci ha abituato ormai da anni. Il più grave che ho 
riscontrato? La scomparsa di tutti gli incarichi della 
main quest, compresi gli oggetti correlati, in seguito 
a un crash improvviso. Fortunatamente il proble- 
Ma si è risolto da solo al cambio di server, facendo 
rispuntare tutti gli oggetti scomparsi nell'inventario. 
Purtroppo imbattersi in bachi e glitch è davvero 
molto frequente, andando a influire negativamen- 
te sull'esperienza complessiva, tra cadaveri che 
svaniscono, nemici che appaiono all'improvviso, e 
proiettili che attraversano muri e finestre. Speriamo 
solo che Bethesda riesca a correre ai ripari nel più 
breve tempo possibile. 
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written. But, perhaps, you will 
attempt to change your destiny? 
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na da scrivere e il telefono, c'è un bicchiere controllo avendo a che fare con un titolo deliberata- 
di whiskey. «Have a drink», «Dont drink». mente ispirato al Mondo di H. P. Lovecraft. 
In sottofondo, la radio accanto alla finestra suona 
allegra musica anni ‘20, decisamente in contrasto THE SHADOW OVER DARKWATER 
con l'incubo dal quale mi sono appena risvegliata. Cedere o Meno ai piaceri dell'alcool è solo il primo dei 
Decido di bere. D'altronde, persino in quei pochi tanti dilemmi che Call of Cthulhu ci mette di fronte 
minuti di gioco e senza nemmeno aver interagito durante le abbondanti 11] ore di gioco. Tuttavia, quella 
con qualche NPC, non viene fatto nessun tentativo 
per nascondere la mia dipendenza da superalcolici 
e sonniferi. «This will affect your destiny» compare 
nell'angolo in alto a sinistra dello schermo e non ho 
idea né come né quanto lo farà. Ci può stare, però. 


S ulla scrivania del mio ufficio, tra la Macchi- Sarei una pazza a pretendere di avere tutto sotto 


PUR ESSENDO AL LARGO DELLA COSTA DI 
BOSTON, DARKWATER SEMBRA ESSERE STATA 


COMPLETAMENTE DIMENTICATA DA DIO 
The Stranded Whale è il fatiscente bar della 
cittadina, ritrovo di marinai e contrabbandieri. 
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SCAVARE NEL PASSATO (E NEL 
PRESENTE) DI DARKWATER 
METTERA DAVVERO A DURA 
PROVA LA SALUTE MENTALE 
DI EDWARD, FINO A FARLO 
SPROFONDARE NELLA PAZZIA 


sarà l'ultima in cui avremo la possibilità di rilassarci in 
un ambiente tutto sommato confortevole e ospi- 
tale come il nostro piccolo ufficio. Vestendo i panni 
dell'investigatore privato Edward Pierce, infatti, sare- 
mo subito chiamati a far luce sulla strana morte della 
pittrice Sarah Hawkins, del marito e del giovane figlio 
nell'incendio che ha devastato la loro villa sull'isola di 
Darkwater. Quest'ultima, da lì in avanti, diventerà il 
nostro unico e peculiare scenario, capace di dimo- 
strare tutto il talento di Cyanide Studio nel pescare 

i giusti spunti dagli iconici racconti dello scrittore 
americano e, soprattutto, dall'omonimo Pen & Paper 
RPG pubblicato nel 1981] da Chaosium. Pur essendo al 
largo della costa di Boston, infatti, Darkwater sembra 
essere stata completamente dimenticata da Dio. La 
sua piccola città portuale, ormai in piena decadenza, 
è pregna di odore di pesce e nebbia opprimente, di 
sguardi torvi e malavita. Un posto malsano nel quale 
rimarremo confinati, che ci trascinerà sempre più giù 
in un mare di follia e misteri. Come immagine non è 
affatto lontana dai paesaggi di Innsmouth descritti 
magistralmente da Lovecraft ai primi del Novecen- 
to. Persino la palette di colori utilizzata e le musiche 
d'ambiente riescono a infondere un perfetto senso di 
pericolo, oppressione e angoscia, dal quale si ha sin 
da subito l'impressione di non poter fuggire facil- 
mente. Nonostante l'ottimo scenario a disposizione, 
eseguito in maniera quasi impeccabile, capita ahimè 
fin troppo spesso di venire trascinati di punto in bian- 
co fuori dall'immersione. L'impressione è quasi quella 
che gli sviluppatori abbiano impiegato così tanto 
tempo nel dare al mondo l'aspetto desiderato da per- 
derne di vista alcuni dettagli importanti, a cui si sono 
dimenticati di limare i contorni. L'esempio più lam- 
pbante è la differente cura riservata ad alcune linee di 
dialogo rispetto ad altre. Capita di origliare la stessa 
piccola conversazione in loop tra i pescatori sul molo 
e gli agenti di polizia su un brutto presagio in arrivo, 
oppure di raccogliere otto libri diversi dalla stessa 
libreria e sentire Pierce Mormorare le stesse Mono- 
tone tre frasi. Altra sbavatura arriva nel comunque 








Il momento in cui il signor Webster ci parla della morte della famiglia Hawkins. 
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Quasi tutti gli ambienti di Darkwater 
sono lugubri e sudici, persino l'ospedale. 













buon doppiaggio, purtroppo localizzato solo in lingua 
inglese, che non sempre risulta coerente con quanto 
si vede sullo schermo. Alcuni esempi di questa strana 
incongruenza arrivano da due dei personaggi con 
cui abbiamo più spesso a che fare: la contrabban- 
diera Cat, diabolicamente calma e assertiva nei toni, 
sbraita come se stesse urlando; l'ufficiale Bradley dal 
canto suo, salvo in rare situazioni, sembra invece non 
gesticolare affatto nemmeno durante le scoperte più 
incredibili. Come ciliegina sulla torta, i Modelli utiliz- 
zati per gli NPC secondari sono troppo pochi; questo 
di per sé non sarebbe stato un vero problema, se non 
fosse che le zone più affollate (come la banchina del 
porto o l'ospedale) si tramutano spesso e volentieri in 
location per raduni di gemelli omozigoti. 








MOUSE & SCREEN 

Dove Call of Chtulhu invece brilla è altrove. Le indagini 
a Darkwater sono senza ombra di dubbio abbastanza 
coinvolgenti da permetterci di sorvolare sulla Maggior 
parte dei problemi sopra elencati, e Mettersi nei panni 
di Edward Pierce non è poi così difficile. Nonostante 

il nostro personaggio principale sia di fatto già ben 
caratterizzato, attraverso una serie di statistiche simili 
a quelle presenti in ogni Pen & Paper che si rispetti è 
possibile modificarne alcuni particolari attributi nel 
modo che più ci si addice attraverso la sezione “abilità” 
del menu. Quelle di colore viola - eloquenza, forza, 
investigazione, fiuto e psicologia - si potenziano attra- 


Porre alcune domande o fare determinate osservazioni 
richiede un adeguato livello della relativa statistica. 
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Approfittare dell’aiuto di alcuni NPC può, a volte, rivelarsi molto utile 


verso i punti ottenibili con il progredire della storia. Le 
gialle - Medicina e occultismo - sono invece mMiglio- 
rabili attraverso il ritrovamento di artefatti occulti o 
manuali. Il livello di ciascuna skill influisce direttamen- 
te sulla nostra esperienza di gioco. Puntare sulla forza, 
per esempio, ci consente di mettere in moto ingra- 
naggi e leve con facilità e affrontare percorsi alternativi 
altrimenti inaccessibili; migliorando il fiuto, invece, 
abbiamo più probabilità di trovare oggetti nascosti. 
Anche le decisioni prese durante le interazioni con gli 
abitanti del luogo avranno un impatto sull'andamento 
della nostra indagine. A seconda del tipo di domande 
e risposte che sceglieremo durante i dialoghi, alcuni 

di loro possono decidere di aiutarci 0, al contrario, 

di diventare ostili, arrivando addirittura a deviare o 
complicare il nostro percorso. Soprattutto, a influire in 
maniera massiccia sullo svolgimento della storia, e di 
conseguenza sul finale che otterremo al termine della 
nostra avventura, sarà la nostra sanità mentale. Scava- 
re nel passato (e nel presente) di Darkwater metterà 
davvero a dura prova la salute psicologica di Edward, 
fino a farlo sprofondare nella pazzia. Esempio lampan- 
te la scoperta di oggetti occulti (e l'aumentare della 
relativa statistica), che andrà a intaccare sensibilmente 
il benessere del nostro detective, punendo in Modo 
molto intelligente e profondamente lovecraftiano la 
nostra innata e dannata curiosità. 


LUCI E OMBRE 

Il gameplay vero e proprio di Call of Cthulhu è persi- 
no più variegato delle varie skill attribuibili a Pierce. 
Si passa dall'investigazione delle “scene del crimi- 


Sviluppatore / Publisher 


Obiettivi principali 


È s° 
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ne", ricostruendone le dinamiche fino al più piccolo 
dei dettagli, alla risoluzione di enigmi, per arrivare 
perfino a piccole parti di stealth e di shooting. La 
qualità e la difficoltà di queste sezioni è tuttavia 
abbastanza altalenante. Da un lato ci sono i puzzie, 
molto spesso del tutto facoltativi, che si rivelano a 
volte deliziosamente complessi e intriganti. Dall'altro 
le parti “d'azione”, che sembrano essere quasi nate 
più per Mettere una spunta su una casella che per 
vera necessità, e risultano di conseguenza la parte 
più debole dell'intero titolo. In queste sezioni il ga- 
meplay, se così lo si può definire, è abbastanza piatto 
e non dà davvero troppe soddisfazioni. Nemici con 
seri problemi di visione periferica rendono le nostre 
azioni furtive un gioco da bambini e l'autoaim la fa 
da padrone l'unica volta in cui si prende in mano 
un'arma da fuoco. Se da una parte non si può di certo 
far pesare troppo la generale mancanza di difficoltà 
in un titolo che punta principalmente sull'atmosfera 
e la narrazione, non si può che rimanere di stucco 
quando si realizza di non dover nemmeno puntare 
precisamente ai nemici per ucciderli con una sola 


ALCUNE DELLE MECCANICHE PROPOSTE NON 
HANNO IL PESO CHE DOVREBBERO 
O SEMBRANO ESSERE MESSE LI SOLAMENTE 
PER FARE UN PO' DI SCENA 
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Lo schema delle abilità di Edward Pierce 
PMAIERZZ NI mostra anche i vari livelli di progressione. 


pallottola. Alcune delle Meccaniche proposte, poi, 
non hanno il peso che dovrebbero o sembrano 
essere messe lì solamente per fare un po' di scena. 
Ad esempio, le paure provate dal nostro personaggio, 
come la claustrofobia che lo attanaglia in tutti gli 
ambienti chiusi nei quali è costretto a infilarsi, non 
sembrano davvero invalidarlo, se non per quei pochi 
secondi di annebbiamento della vista. Persino i pro- 
blemi di alcolismo di Edward accennati in apertura 
sanno un po' di occasione Mancata. Decidere di bere 
o non bere quando ci viene presentata l'occasione 
influisce sì sul nostro destino, ma apparentemente 
solo in relazione alle possibili conclusioni della storia. 
Che il nostro detective abbia ceduto al suo vizio, 0 
abbia invece preferito optare per la sobrietà, non fa 
differenza ai fini del gameplay vero e proprio - al con- 
trario, per esempio, di una risposta sgarbata fornita 

a un NPC chiave - e questo non può che sminuire il 
peso delle proprie azioni e costringere a soppesare 
pro e contro nelle occasioni successive. 


UN’OCCASIONE SFIORATA 
Poco prima di risvegliarmi e bere quel bicchiere di 
whiskey, durante il mio incubo una inquietante voce 
fuori campo mi ha detto che il mio futuro, in realtà, è 
già stato scritto. Magari avrei potuto prendere quella 
frase come il vero indizio dell'intero gioco e tutto 
sarebbe stato, improvvisamente, molto più chiaro. 
Quello che sarebbe potuto tranquillamente diven- 
tare un'ottima trasposizione videoludica del Mondo 
lovecraftiano, viaggia invece su binari un po' troppo 
stretti e ogni tanto pecca di superficialità, rendendo 
il prodotto finale tanto azzeccato dal punto di vista 
dell'atmosfera quanto modesto nella cura dei det- 
tagli. Call of Cthulhu è senza dubbio capace di tra- 
scinare il giocatore in un cupo poliziesco dalle tinte 
horror, in cui nessuno sembra davvero dalla nostra 
parte e la curiosità può rivelarsi la causa della nostra 
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rovina. La quasi totale assenza di banali jumpscare 
e di rappresentazioni troppo esplicite dell'iconico 
Great Old One, poi, non può che essere considerato 
un plus non da poco e ha reso l'esperienza comples- 
siva meno banale di quanto mi aspettassi alla vigilia. 
Purtroppo la poca cura riservata ad alcuni aspetti e 
l'esecuzione incerta di certe Meccaniche, così come 
l'illusione della scelta in alcune circostanze, rendono 
Call of Cthulhu un'occasione mancata per celebrare 
al meglio possibile alcune tra le opere simbolo del 
genere horror. # 





Durante l’intera storia possono essere sbloccati 18 traumi 
psicologici che influiranno negativamente sulla sanità mentale. 


IL PRODOTTO FINALE È TANTO AZZECCATO DAL 
PUNTO DI VISTA DELL'ATMOSFERA QUANTO 
MODESTO NELLA CURA DI CERTI DETTAGLI 





Per esplorare gli ambienti più bui avremo a disposizione 
un piccolo accendino e una lampada a olio. 


Lo] | 
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di Gabriele “Lelle” Barducci 


| C Calcio, Championship Manager e Football 
n Manager. Questo è stato il personale retaggio 
© i che mi ha portato ad amare questo genere di 
giochi e che, per alcuni versi, preferisco di gran lunga 
& ai più popolari FIFA o PES. La serie di giochi firmata 
da Sports Interactive ogni anno ha l'arduo compito 
di rinnovarsi e ottimizzarsi sempre più, per poi farsi 
sviscerare da un pubblico esigente di statistiche, nUu- 
meri, contratti e controllo finanziario del team, tutto 
l'occorrente per un'esperienza Manageriale calcistica 
sempre più appagante e completa. 


Championship Manager ha ormai abbandonato 


_ FOOTBALL MANAGER 2019 
E L'ESPERIENZA MANAGERIALE 
CALCISTICA DEFINITIVA 
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la scena da molti anni, motivo per cui Football 
Manager si ritrova annualmente a non avere un 
vero e proprio competitor, ma nonostante il campo 
libero, amche quest'anno con una cura al dettaglio 
impressionante, Football Manager 2019 rappre- 
senta l'esperienza Manageriale definitiva. Al netto 
della semplicistica gestione tattica e agonistica 
della squadra che andremo ad allenare, il titolo 
negli ultimi anni ha puntato sempre più l'atten- 
zione al rapporto con tutta la società: fisioterapisti, 
preparatori, osservatori, dirigenti, giocatori, stampa 
e social network. All'avvio della nostra nuova carrie- 
ra da allenatore potremo notare subito migliorie e 
ottimizzazioni, partendo proprio dalle tre principali 
novità inserite nella scorsa edizione: scouting, infer- 
meria e spogliatoio. Ora sarà più semplice sele- 
zionare giovani da tenere sotto controllo tramite 
l'interfaccia degli osservatori, che potremo inviare 
nel globo con la missione di trovare nuovi talenti o 
concentrarsi in piccole aree selezionate in prece- 
denza oppure, in caso di particolare bisogno, fo- 
calizzare le attenzioni su un singolo giocatore così 
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TIPO ALLEMASIENTO MENTALITÀ DI GOCcO 


COROSCENTA DEGLI CssaRrvATORI 


TIPO De Prrs sino 


è PUNTI SALIENTI DELLA CAMMIERA 


Come per i giocatori, anche noi svilupperemo particolari abilità stagione dopo stagione. 


da deciderne il futuro acquisto. L'infermeria risulta 
ben ottimizzata assieme al reparto dei fisioterapi- 
sti, con un raggio d'azione e di previsione infortuni 
molto più accurato tramite dei rapporti settimanali 
dove potremmo monitorare e decidere le cure da 
applicare per ogni giocatore infortunato o fuori 
forma. Infine ci sono le dinamiche dello spogliato- 
io che influiranno drasticamente sul rendimento 

e l'umore di ogni giocatore. Esattamente come 
avviene nella realtà, lo spogliatoio sarà Un covo 
angusto dove i giocatori daranno vita a chiacchiere 
e amicizie, e sarà proprio qui dove la fedeltà della 
squadra alla vostra attenzione potrà vacillare facil- 
mente. Tramite un sistema a piramide, con a capo 
i giocatori più influenti o il capitano della squadra, 
sarà possibile consultare tutti i gradi di amicizia e 
rispetto tra i Membri della rosa titolare e non. Se 
mai ci troveremo nella situazione di trattare male 
uno dei giocatori che avrà influenza positiva con 
gran parte dello spogliatoio, questo nostro com- 
portamento negativo si ripercuoterà direttamente 
sulla squadra, che potrebbe non “ubbidire” alle no- 
stre indicazioni tattiche, creando un vero e proprio 
ammutinamento, e in casi estremi tutto questo 
influenzerà direttamente la dirigenza che, veden- 
doci come un elemento non adeguato a gestire 
Un parco giocatori senza cadere a tensioni interne, 
può prendere la decisione di licenziarci. Basandosi 
dunque sulla formula già testata da anni, questi 
tre aspetti vengono rivisti e contestualizzati meglio 
della loro prima venuta, risultando compatti con la 
logica manageriale del titolo. Tra le novità di questa 
nuova incarnazione, due sono quelle da tenere in 
considerazione. La prima, per rimanere in linea 
con i tempi, è l'introduzione del VAR. Sarà frequen- 
te — forse anche troppo - che durante una partita 
diverse azioni o gol fantasma richiedano un verifi- 
ca. Al netto della regolarità, questo è un evento da 
csottovalutare, infatti se la decisione del VAR sarà 

a nostro sfavore, questa influirà direttamente sul 
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morale e sul conseguente nervosismo dei giocatori 
in campo. Durante una partita, più volte mi è capi- 
tato di assistere a un crollo sia emotivo che fisico 
della squadra, complice anche ogni decisione che 
l'arbitro prenderà sempre a nostro sfavore. Proprio 
in questi casi, sarà nostro compito da allenatori 
intelligenti, parlare e spronare i giocatori in campo, 
ristabilire un equilibrio psico-fisico e portare a casa 
il miglior risultato possibile. 
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Decine di statistiche da controllare durante le partite. 
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Teniamo sempre sotto osservazioni i giovani promettenti 


URLA DALLA PANCHINA 

Altra novità sarà la possibilità di selezionare 
tattiche di gioco preimpostate prima e durante 

il match. Tramite la finestra di selezione, potre- 
mo passare da una mentalità di gioco basata sul 
catenaccio stretto al Tiki-Taka. Potrebbe sembrare 
un'opzione relativamente inutile, fruibile solo da 
chi cerca di variare lo stile di gioco, ma partita 
dopo partita saremo prevedibili agli occhi degli 
avversari se dovessimo giocare sempre con lo 
stesso Modulo, giocatori o mentalità. Più volte mi 
è capitato infatti di arrivare al fischio della fine del 
primo tempo con un risultato con cui già avevo 
ibotecato la vittoria. Poi nel secondo tempo avve- 
niva un mutamento di gioco e Modulo da parte 
degli avversari — quindi l’IA sarà sempre attenta 

a non lasciarci mai nulla di facile - che rendeva 
improvvisamente la mia tattica prima vincente, 
ora drasticamente fallimentare poiché prevedibile. 
Ecco quindi che durante la gara, anche quando la 
partita sembra chiusa con un risultato in cassa- 
forte, non bisognerà mai distrarsi per neanche 
cingue minuti. Ripensando ai vecchi capitoli di 
Football Manager, dove in molti casi tutte queste 
indicazioni tattiche venivano impartite esclu- 
sivamente prima del match, per poi godersi il 
progresso della partita, oggi questo senso di 
tranquillità non c'è più, mettendoci nella situazio- 
ne di avere un controllo e una gestione totale e 
ininterrotta degli eventi, perché anche in questa 
situazione, un primo tempo giocato bene e un 
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secondo giocato malissimo, persino portando a 
casa la vittoria, l'umore dei giocatori calerà dra- 
sticamente, dovendoci dedicare a singoli sessioni 
di colloquio per cercare di rinfrancare gli animi 

o, se necessario, essere più severi, chiedere più 
attenzione o accusare qualche elemento di scarso 
rendimento fisico. 


Il fulcro di Football Manager 2019, come la sua 
stessa Magia, avviene proprio durante le prime 
fasi di gioco, per poi regalare i suoi frutti solo alla 
lunga distanza, di stagione in stagione, di trofeo 

in trofeo. Ricordandoci di togliere il flag della ge- 
stione acquisti e cessioni giocatori al nostro DS, la 
prima finestra di calciomercato che affronteremo, 
quella estiva, sarà davvero una prova del fuoco. 
Alla stipulazione del nostro contratto, con relativi 
obiettivi da raggiungere che ci verranno comuni- 
cati dalla società, la sessione estiva sarà il momen- 
to in cui, tramite le cessioni e i nuovi acquisti, met- 
teremo le radici per quella che sarà una squadra 


L'INTRODUZIONE DEL VAR AVRÀ 
DIRETTE CONSEGUENZE SUL 
MORALE DELLA SQUADRA 
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Dovremmo tenere la situazione economica sempre sotto controllo 


competitiva, cercando di guadagnarci la fiducia 
sia della società che dei giocatori. Alla fine, tutto 
dipende dal rapporto che noi allenatori avremo 
con i nostri giocatori, sia in pubblico che in privato. 
Possiamo coccolare il gioiello della squadra per 
mesi o anni, ma se alla fine lo cederemo, cree- 
remo forti squilibri tra tifosi arrabbiati, giocatori 
infuriati per la cessione e società che ci chiederà 
perché abbiamo venduto il giocatore più impor- 
tante del team. Proprio su queste piccole decisioni 
costruiremo quella che sarà la nostra squadra 

del futuro. Rifondare dall'inizio sarà praticamente 
impossibile, sia per via di questione di budget 

che di fiducia, dato che chiaramente nessuna 
dirigenza darebbe fiducia a un allenatore che, alla 
sua prima settimana sulla panchina, vende mezza 
squadra di titolati. Per questo motivo quindi i 
frutti di gioco e delle nostre decisione si vedranno 
sulla lunga distanza. Con i giocatori che avremo, 
tendendo sempre un occhio al nostro vivaio, fa- 
cendo cessioni mirate — più per fare cassa che per 
fare spazio nella rosa — innestando i giusti prestiti 
e facendo acquisti mirati sia per l'attuale che per 

il futuro, il nostro compito sarà proprio quello di 
creare l'armonia perfetta e innestare i nuovi acqui- 
sti nel migliore dei modi, infatti non basterà mai 
posizione un giocatore nel suo ruolo naturale per 
averne la migliore prestazione, ma servirà il giusto 
affiatamento tra tutti i giocatori, l'esperienza 
giusta nel giocare assieme e rendere al massimo 
della propria potenzialità. In questa giostra di scel- 
te, comunicazioni, contratti — anch'essi in linea con 
i tempi con clausole di pagamento diluite negli 
anni e altri bonus affini — acquisti e cessioni, tutto, 
come già citato, spetterà alle nostre decisioni. 
Essere un allenatore aggressivo, caparbio o anche 
comprensivo: potremo portare avanti qualunque 











politica di gioco, purché sia vincente. In in tripudio 
di bellezza, non manca qualche difetto, comun- 
que di poco conto. 


MACC NE PO NII 

Football Manager negli ultimi anni ha richiesto 
requisiti hardware più evoluti del solito. Essendo 
principalmente un gioco di elaborazione dati, ci 
ritroviamo nuovamente tra le mani un titolo che 
ha alti requisiti per avere una prestazione ottima- 
le, in termini di velocità di esecuzione, complice 
anche un database enorme, che comunque 
potremo limitare durante le primissime fasi di 
gioco. Un altro piccolo inciampo lo troviamo 
nella veste grafica del gioco, ormai obsoleta. Chi 
è pratico del titolo troverà facilmente le voci di 
interesse, mentre per un neofita sarà difficile na- 
vigare in dei menu che anno dopo anno vedono 
aggiungersi nuove opzioni, voci da selezionare o 
modalità, tutte accorpate in un'interfaccia che ha 
bisogno di una svecchiata per presentarsi più fre- 
sca e intuitiva. Al netto di queste piccolezze, salu- 
tiamo Football Manager 2019 come l'esperienza 
manageriale definitiva su PC. Ricca, complessa, 
mai banale e dalla longevità impressionante, 
grazie a un livello di sfida stimolante e un data- 
base mostruoso per numero e dettagli. Le nuove 
aggiunte sono la ciliegina su una torta condita e 
preparata a dovere, pronta per essere sbranata 
da tanti feticisti e appassionati del genere. @ 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


n molti ambiti legati all'intrattenimento la mag- 

gior parte dei franchise di successo sopravvive 

al tempo, e al naturale cambio generazionale, ri- 
toccando la formula d'esposizione a seconda delle Mode 
del Momento. ll Medium videoludico segue delle regole 
più complicate, specialmente perché legato a doppia 
mandata a una community importante composta da 
giocatori pronti a tutto, nel bene o nel male, per far sen- 
tire la propria voce in merito. The Walking Dead nasce 
dalla penna di Robert Kirkman e, fuori dall'ambiente 
fumettistico, ha riscosso un enorme successo mediatico 
come serie televisiva, arrivando persino a trovare una 
propria trasposizione videoludica con la serie Telltale, di 
cui ancora Non si conosce il finale, e con la nuova incar- 
nazione di cui andiamo a parlare tra poco, che aleggia 
nell'etere tra annunci e rimandi dal lontano 2014. 


INDOVINA CHI VIENE A CENA 

Tolta l'ormai inevitabile presenza di non morti sullo 
schermo, il gioco sviluppato da Overkill Studios tenta 

di mettere insieme meccaniche già viste in altri titoli di 
stampo action cooperativo, aggiungendo per l'occa- 
sione una parte dell’ambientazione immaginata da 
Kirkman, accompagnata da elementi casuali pronti a 
diversificare l'approccio, e l'esperienza, ogni volta che 

si scende in campo per affrontare la Missione del Mmo- 
mento. Interpretando uno dei quattro avatar a disposi- 
zione, ognuno con caratteristiche predefinite identifi- 
cate come una sorta di classe, noi giocatori possiamo 
affrontare differenti incarichi seguendo una storia pur- 
troppo scontata e priva di mordente. Un gruppo di per- 
sone è costretta a sopravvivere agli eventi come meglio 
può, andando in giro per le zone ormai prese d'assalto 


A VOLTE È MEGLIO RESISTERE ALLE 
ORDE PIUTTOSTO CHE GIRARE PER 
WASHINGTON A CERCARE MATERIALI 


da zombi e banditi con l'unica scelta di reperire quanti 
più materiali possibili per Mandare avanti il rifugio e tira- 
re avanti a campare. Sfortunatamente, questo piattume 
si ripercuote anche sulle meccaniche di Overkill's The 
Walking Dead le quali dividono l'esperienza in una par- 
te in cui sarà necessario difendere il rifugio da una serie 
di assalti divisi a ondate, e un'altra — forse di più ampio 
respiro — dove si possono esplorare le strade di Washing- 
ton per compiere incarichi e trovare nuove risorse. Per 
fare ciò il sistema di gioco prevede di partecipare a delle 
sessioni multigiocatore condividendo l'esperienza con 
chiunque (è possibile fare anche una sessione privata o 
con un gruppo completo di amici), che enfatizzano il di- 
vertimento quando si tratta di difendersi dalle ondate di 
nemici nelle Mappe di protezione del rifugio, ma fanno 
perdere lievemente mordente in quelle più aperte dal 
momento che diventa difficile coordinarsi con persone 
che pensano solo a fare i fatti propri. Tra l'altro non ci è 
sembrata efficacemente impostata la difficoltà del gio- 
co: anche scegliendo il livello normale, la mole di zombi 
presenti sulla Mappa non fa altro che aumentare a 
dismisura una volta allertati, rendendo quasi impossibi- 
le completare la missione senza qualche perdita. Tutto 
dipende dal rumore, lo avrete IMMaginato, ed è per 
questo che ci è sembrata assurda la presenza dei ban- 
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FORSE È GIUNTO IL MOMENTO 
DI FAR RIPOSARE IN PACE 
QUESTI DANNATISSIMI ZOMBI! 
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Il gruppo di sopravvissuti si presenta con 
caratteristiche interessanti, ma niente di più. 


diti, perché cominciano a sparare all'impazzata facendo 
così tanto casino da attirare infinite orde di zombi. 


CHI SI FERMA E PERDUTO! 

Avevamo accennato poco sopra che ogni personaggio 
presente nel roster di Overkill's The Walking Dead viene 
proposto con un ruolo, una sorta di identificativo neces- 
sario a Modificare l'efficienza sul campo di quest'ulti- 

mo grazie a delle abilità specifiche. Un personaggio di 
supporto è sempre utile anche solo per cercare di curare 
i feriti sul campo, ma anche uno specialista a distanza 
con un fucile da cecchino silenziato può fare la differenza 
quando, per forza di cose, sarete costretti a scontrarvi con 
i banditi. Il problema di fondo non emerge quindi dalla 
struttura ludica, che comunque il suo dovere un minimo 
lo fa, ma da tutto il resto del gameplay vero e proprio, che 
vede attuare Meccanismi che sembrano quasi pensati 
per abbassare l'appeal dell'esperienza piuttosto che 

per migliorarla. Il primo esempio che ci viene in Mente 

di citare è il respawn, dettato da una tempistica diluita 

in un tempo piuttosto lungo, seguito a ruota libera da 

un sistema che dovrebbe avvicinare i giocatori ai punti 
d'interesse, ma che finisce per teletrasportarli senza una 
valida ragione in Mezzo all'azione, buttando all'aria tutto 
il percorso stealth (se così si può chiamare) compiuto fino 
a pochi istanti prima. Parlare di stealth fa quasi sorridere, 
visto e considerato che la traduzione in termini di game- 
play è semplicemente quella di camminare abbassati. 

Il susseguirsi di missioni da compiere per il leader del 
rifugio viene smorzato brutalmente dal dover tornare al 
campo base per parlare con quest'ultimo, spingendoci 
ad attendere quattro caricamenti solo per passare qual- 
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OVERKILL’S THE WALKING DEAD 


A giudicare dall’ittero probabilmente il fegato ha ceduto! 


che secondo ad ascoltare il nuovo compito. In materia di 
rigiocabilità emerge qualche punta positiva, portando 
alla luce un sistema gestionale del rifugio fatto di poten- 
ziamenti per il luogo e i personaggi, che ha bisogno di 
materie prime ottenute ogni volta alla fine della missione 
completata. Niente di impareggiabile, sia chiaro, Ma 
comunque un Modo come un altro per dare in pasto al 
giocatore qualche attività collaterale da seguire oltre al 
semplice Macellamento di zombi. Infine, tecnicamente 
parlando il titolo soffre di caricamenti forse un pelino 
lunghi, accompagnati da un comparto grafico dignitoso 
ma non eccezionale, soprattutto tenendo in conside- 
razione le texture dedicate a personaggi umani e non. 

II meccanismo che anima Overkill's The Walking Dead 

si presenta inceppato sin dalle prime battute. Appare 
infatti evidente una mala gestione del prodotto dall'ini- 
zio del suo concepimento, che finisce per ripercuotersi 
inevitabilmente su tutto il gameplay facendo emergere 
situazioni anomale e poco piacevoli da affrontare. Gli 
sviluppatori aggiungeranno nuovi contenuti nel corso 
del tempo, pronti a Modificare in qualche modo l'offerta 
per arricchirla, Ma a conti fatti il gioco all'uscita raggiunge 
di misura la sufficienza e non si può consigliarlo a cuor 
leggero. Vedremo più avanti. @ 
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di Nicolò “Solar” Paschetto 


otreste aver visto Grip su Steam già da pa- 
recchio, ad essere precisi dal febbraio 2016. 








I TRACCIATI SI SVILUPPANO SU DISTANZE 
LUNGHE DA PERCORRERE A TAVOLETTA, 
IN BUONA PARTE A TESTA IN CIU, 
TANTO CHE NON E RARO PERDERE 
L'ORIENTAMENTO “VERTICALE” 


Questi due anni e mezzo di Accesso Antici- 
pato sono serviti agli sviluppatori canadesi Caged 
Element per dare forma al loro combat racing dopo 
una campagna Kickstarter finita nel nulla nel giro 
di poche settimane. In questo tempo hanno fatto 
molto più che riportare la serie di Psygnosis dal 


millennio scorso all'epoca Moderna. 


Una delle introduzioni più azzeccate è il sistema delle 
Rivalità: nel corso di ciascuno degli undici campionati 

di difficoltà crescente nella modalità Carriera, ci faremo 
dei nemici giurati in base alle nostre Manovre di guida 
e, prima di poter passare al campionato successivo, ci 
aspetta al varco una sfida uno contro uno, proprio contro 
il pilota con cui ci siamo scornati di più. Questa Mec- 
canica aggiunge personalità a ogni gara, e aggiunge 

un aspetto quasi intimo di sfida verso specifici concor- 
renti, per cui sorpassare un rivale specifico in una gara 
rappresenta una vittoria a sé stante che dà una bella 
soddisfazione. Seppure brillante come idea, l'esecuzione 
non è ottimale: non è chiaro infatti cosa faccia scattare 
Una rivalità; semplicemente a un certo punto il nome 
sopra uno degli avversari diventa rosso, senza spiega- 
zioni. Servirebbe qualche scena a effetto, Magari a fine 
gara per non spezzare il ritmo, con replay del Momento 
incriminato e presentazione del nuovo rivale. Ed è un 
peccato, perché i numerosi piloti guidati dalla IA godono 
di un background variegato e approfondito, il quale però 
rimane confinato nei meandri del Manuale consultabile 








nei menu di gioco. Forse Caged Element non ha potuto 
spingere fino in fondo sul pedale dell'innovazione 
creativa anche a causa dei limiti del proprio budget: non 
dimentichiamoci che si tratta di una produzione indie 
senza grandi case di sviluppo alle spalle. 








Come in Rollcage, le vetture che pilotiamo al ritmo di pezzi 
drum'n'bass sono dotate di un'aderenza tale da permette- 
re loro di sfrecciare a testa un giù senza curarsi della forza 
di gravità. Oltre alle gare classiche, le “Ultimate Race" si 
concentrano sul combattimento, con una classifica finale 
determinata dai danni inflitti grazie ai power-up raccolti 
lungo la pista: per lo più si tratta dei soliti missili, mini-gun 
e turbo. Ho apprezzato questa Modalità perché cambia 

di molto l'approccio alla gara, ma il risultato complessivo 
risente in parte di un'intelligenza artificiale che non riesce 
a offrire una vera sfida. Questa Mancanza si nota ancora 

di più nelle deathmatch arena, per cui tali gare riducono 

la tensione agonistica accumulata fino a quel momento. 













IL SISTEMA DI RIVALITÀ È UNA 
GENIALATA CHE AGGIUNGE UN 
ASPETTO QUASI INTIMO DI SFIDA 
VERSO SPECIFICI CONCORRENTI, 
MA NON È STATO ESPLORATO 
APPIENO 
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Voli pazzeschi verso ponti sospesi sono all'ordine del giorno: 
Caged Element si è presa qualche libertà con la fisica. 


Anche l'opzione Carkour, che strizza l'occhio da lontano 
alla serie Trackmania, non riesce ad avvincere perché 
punta sulla manovrabilità invece che sulla velocità dei 
mezzi a disposizione. Il comparto multiplayer si presenta 
ricco di opzioni per personalizzare le proprie partite, sia 
singole che in formato campionato; in più, Caged Element 
riporta in auge lo split screen, che qui consente fino a 
quattro giocatori di sfidarsi in locale. Come nella relativa- 
mente recente produzione italiana Redout, anche in GRIP 
i tracciati si sviluppano su distanze lunghe da percorrere a 
tavoletta e, dunque, è importante conoscerli a menadito 

e aiuta Memorizzare il collocamento degli ostacoli e delle 
sezioni funamboliche. Rispetto al più famoso Wipeout, 

in GRIP non serve imparare le traiettorie per fare il pelo a 
ogni cordolo, mentre paga di più acquisire una consa- 
pevolezza situazionale sul come affrontare sezioni intere 
della pista. Nei 22 tracciati su 4 pianeti diversi, gli sviluppa- 
tori hanno reso onore alle nobili origini del loro titolo: che si 
tratti di stretti cunicoli o ponti parabolici sospesi nel vuoto, 
passiamo buona parte della gara a testa in giù, tant'è che 
non è raro perdere l'orientamento “verticale”. La varietà del 
design dei circuiti evita la ripetitività nel corso della cam- 
bagna, anche grazie a una buona alternanza di gare veloci 
ad altre più tecniche. Di conseguenza, gli sviluppatori ci 
obbligano a cambiare veicolo per sfruttare i punti di forza 
di ciascun Modello. Il loro numero non lascia a desidera- 
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Gareggiare porta esperienza che sblocca nuove vetture ed 
elementi di personalizzazione con cui sbizzarrirsi nel garage. 


re, ma alcune delle statistiche come aderenza o potere 
frenante si fanno sentire poco in pista. 


Caged Element è riuscita con successo a riprendere gli 
aspetti più caratteristici di Rollcage e trasportarli nell'era 
attuale del videoludo. GRIP: Combat Racing è un titolo 
che punta molto sul divertimento immediato ma con- 
tinua a dare soddisfazione quando si scoprono nuove 
traiettorie acrobatiche, Mentre Manca il bersaglio nelle 
modalità dove la velocità assoluta perde di importanza. 
Gli sviluppatori canadesi hanno iniziato il loro lavoro ben 
prima di Wipeout: Omega Collection per PS4, per cui 
non si può dire che stiano cavalcando l'onda di questo 
recente successo. Al contrario, la loro passione per 
questo genere, ormai diventato di nicchia, è palese in 
ogni componente di gioco, e potrebbe contribuire a un 
ritorno ai gloriosi giorni degli anni ‘90. 








All’inizio della gara il gruppo è compatto, ma poi si sgrana: 
l'IA sa andare forte ma ogni tanto commette anche errori. 
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uando Hidetaka Miyazaki lanciò sul mer- 

cato Demon's Souls, nessuno avrebbe 

potuto iIMmaginare l'impatto ottenu- 
to sul Medium che oggi conosciamo. Nato 
in totale controtendenza rispetto all'esigenza 
sempre più pressante di creare contenuti acces- 
sibili e fruibili, quel sottogenere che oggi prende 
il nome di souls-like ha saputo ricavarsi uno spazio 
nella scena videoludica che continua saldamente 
ad occupare. Se da una parte la necessità di 
una narrazione scorrevole e limpida ha spinto il 
nostro caro Medium a evolversi in funzione del 
messaggio, comportando ad esempio l'abbando- 
no di dinamiche vecchia scuola come quella del 
“trial and error" in favore di una continuità narrativa 
che assicurasse immersione e tutelasse i tempi di 
racconto, dall'altra la progressiva scomparsa di questi 
canoni d'altri tempi ne ha accresciuto il loro valore e 
l'importanza di preservarli. Nel caso di Miyazaki, quel- 
le meccaniche + quel ciclico incorrere in un game 
over dopo molteplici tentativi — le ha rese il suo tratto 
distintivo per raccontare qualcosa, facendone una 
risorsa per questa era narrativa tanto presa dal rivalu- 
tare gli standard di difficoltà degli elementi di sfida, 
in conflitto con la volontà di non generare troppe 
interruzione nelle storie che si ascoltano e si vivono. 
Un'intuizione, quella di Miyazaki, che ha fatto scuola, 
che ha creato un universo con una gravità tutta sua. 
A subire le influenze di questa categoria c'è l'oggetto 
di questa recensione, l'indie cinese Sinner: Sacrifice 
for Redemption, un Boss Battler sviluppato da Dark 
Star Games e distribuito da Another Indie Studios. 











Vi 4 siKNER: SACRIFICE” 


FOR)REDEMPTION 
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di Francesco Delrio 









Come il titolo lascia intendere, Sinner è un racconto di 
espiazione. Nei panni di un guerriero in cerca di reden- 
zione, vivremo gli eventi immediatamente successivi 
alla caduta del regno di Cavanis, dominio sul quale è 
calata dall'alto la punizione divina. Una pioggia di me- 
teore lo ha cancellato dalla faccia della terra, lasciando 
soltanto il nostro a ridestarsi dopo il giudizio. Marchiato 
come peccatore, sospeso in un limbo senza alternativa 
alcuna, al guerriero viene offerta l'occasione di espiare le 
proprie colpe. Sette antagonisti, incarnazione dei sette 
peccati capitali, lo separano dal suo obiettivo. Il rac- 
conto si interrompe qui, si aggiungono solo delle brevi 
introduzioni dei boss prima della battaglia, ma rimane 
sul vago in Modo pericoloso, al punto da incrinare gli 
equilibri di una narrazione implicita che da punto di 
forza diventa inaspettatamente cassa di risonanza per 
le assenze e la poca profondità degli elementi presenti. 
Il protagonista, ad esempio, è un guerriero in armatura 
piuttosto anonimo, senza una particolare caratterizza- 
zione, incapace di generare quel senso di immedesi- 
mazione utile all'economia del racconto. Questa pover- 

















_ NELLA CARATTERIZZAZIONE DEI BOSS 
E EVIDENTE UN INVESTIMENTO DI ENERGIE, 
CHE SOTTOLINEA LE DISPARITA E ACCRESCE 
LA SENSAZIONE DI TROVARSI DI FRONTE 
A UNA PRODUZIONE MONCA 


SINNER RIBALTA LE LOGICHE DEI 


SOULS-LIKE RIMUOVENDO LE FASI 


DI GRINDING TRA UNO SCONTRO 
E L'ALTRO, E AGGIUNGENDO 
UN PROCESSO DI INVOLUZIONE 
DEL PERSONAGGIO 


da 





tà di informazione si infiltra anche a livello visivo dove 
solo i boss risultano apprezzabili. Su di loro è evidente 
un particolare investimento di energie, cosa che sottoli- 
nea ulteriormente le disparità e accresce la sensazione 
di trovarsi di fronte a una produzione incompleta. 








Sinner si distingue invece per la sua insolita offerta 
ludica: il titolo conserva il battle system della categoria, 
con attacchi rapidi o potenti, capriole e parate, una 
barra di stamina che si consuma eseguendo queste 
azioni, conserva l'uso di oggetti curativi e di consuma- 
bili offensivi, conserva l'impossibilità di mettere in pausa 
il titolo durante lo scontro, ma ribalta le logiche dei 
souls-like rimuovendo le fasi di grinding tra uno scontro 
e l'altro, e aggiungendo un processo di involuzione del 
personaggio. All'ingresso di ogni battaglia è richiesto 
un sacrificio specifico, che varia dalla diminuzione della 
forza offensiva alla resistenza agli attacchi del nostro 
scudo. Col proseguire del nostro percorso di penitenza, 
questo processo di sottrazione tenderà a una somma 
in negativo dei deficit che, l'uno sull'altro, porteranno 

il nostro guerriero a distruggersi in un lento cammino 
di espiazione. La dose di tattica pre-scontro che porta 
con sé questa dinamica è inaspettata e singolare. 
Continuamente colti dal dubbio, potremo scegliere 
liberamente l'ordine col quale affrontare i nemici. Al 
termine di ogni battaglia possiamo anche ripristinare 
le nostre abilità recuperando il sacrificio per correggere 
la nostra strategia in funzione del prossimo scontro, ma 
è bene valutare con attenzione perché recuperando il 
sacrificio ripristineremo anche il peccato, generando 





Quando pensi di avere la meglio getta un occhio alle 
tue spalle: alcuni boss hanno un esercito ai loro ordini 


Alcuni boss sembrano goffi e lenti ma possono sorprendere con attacchi fulminei 













così un loop di flagellazione che terminerà soltanto 
quando sconfiggeremo consecutivamente tutte e 
sette le personificazioni dei grandi peccati. | boss sono 

il vero fiore all'occhiello del titolo. Ben caratterizzati, 

con un ventaglio di attacchi devastanti, godono di una 
direzione artistica ispirata, incastonati in location che 
riflettono la loro identità. Sinner mostra la sua natura 
implicita proprio durante le boss fight, estremamente 
punitive, che nascondono tra il sangue e i fendenti 
degli elementi e indizi utili per sconfiggere il nemico. | 
campi di battaglia si raccontano, sebbene non concor- 
rano in Modo decisivo alla varietà degli scontri, offrendo 
ad esempio un'architettura differente da boss a boss. 

Si presentano invece tutti con una struttura ad arena, il 
piu delle volte circondata da baratri senza fondo o letali 
zone velenose. Raggiunti i titoli di coda ci attendono 
alcuni bonus. Tra questi, menzione speciale per la 
modalità incubo, opzione folle per i più coraggiosi, che 
vi getterà in una sfida a tempo contro tutti e sette i boss 
contemporaneamente. @ 
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onostante le polemiche che spesso lo 

circondano, il wrestling è una discipli- 

na che dalle nostre parti gode di buo- 
na popolarità fin dagli anni ‘80. Quella messa 
in scena da Hulk Hogan prima e John 
Cena poi però non è l'unica interpretazio- 
ne possibile. Se in Nord America wrestling 
è sinonimo di WWE e spettacolarità, una 
caratteristica che si riflette nelle trasposizio- 
ni videoludiche realizzate da Yuke's e 2K, in 
Giappone invece contano tecnica e psico- 
logia. Una differenza ben nota a qualunque 
appassionato della serie Fire Pro Wrestling, 
che da trent'anni fa della simulazione e del 
rigore le sue colonne portanti. 





Fatta salva la discutibile versione basata 
sugli avatar per Xbox 360, è passato più di 
un decennio dall'ultimo capitolo della saga. Eppure 
tutto è ancora al suo posto. Bastano pochi secondo 
di Fire Pro Wrestling World per accorgersene, giusto 
il tempo di trovarsi faccia a faccia con la scarna scher- 
mata introduttiva e Mettere piede sul ring. Nessuna 
interfaccia, nessun indicatore grafico sullo stato di sa- 
lute dei wrestler, niente statistiche o pulsanti a video: 








Diga ra een) 
© do Li O 19 


aaleleii=Ne. 






Ma 
a" 
= 


2 FIRE È RON 
= WRESTLING WORLkE 


= 








WES 





per capire l'andamento del match sono ben in 
evidenza. Uno dei due lottatori ad esempio è in 
chiaro debito di ossigeno, mentre l'altro inizia 
a Mandare a segno i suoi colpi con sempre mag- 
gior frequenza. Non bisogna però commettere 
l'errore di dare l'esito del Match per scontato. È 
sufficiente sbagliare il tempismo nell'esecuzione 
di una presa per innescare una catena di eventi 
che potrebbero portare l'incontro verso una piega 
inaspettata. Le abilità necessarie per primeggiare, 
insomma, sono le stesse richieste a un wrestler, 
ossia la capacità di leggere ciò che succede all'in- 


solo i lottatori, l'arbitro e le corde a contenerli. Eppure 
j> a unocchio allenato tutte le indicazioni necessarie 
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SOTTO IL RING, FIRE PRO WRESTLING 

WORLD REPLICA ANCHE IN QUESTA 

SUA NUOVA INCARNAZIONE QUELLA 
PROFONDITA E COMPLESSITA CHE 
LO HANNO RESO UN TITOLO CULT 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


terno del quadrato e reagire di conseguenza, man- 
tenendo un ritmo coerente col racconto che si sta 
svolgendo tra le corde. In questo senso gli strumenti 
a disposizione del giocatore sono pochi e semplici, 
ma vanno usati con intelligenza La conquista del 
successo è infatti spesso legata a una strategia ben 
eseguita, che prevede ad esempio l'indebolimento di 
una parte del corpo dell'avversario, condotta attraver- 
so una progressione nella forza dei colpi inflitti. Ogni 
scelta va tuttavia ponderata con giudizio: provare una 
mossa finale dopo pochi minuti può essere un Modo 
per sfruttare l'effetto sorpresa, ma con ogni probabi- 
lità si tradurrà in una facile counter per l'avversario, 
ancora in ottima forma. 


NEW JAPAN 


#A]I 





La fluidità con cui procedono gli incontri, anche 
quelli tra corde elettrificate, trasmette la sensazione 
diuna semplicità che è solo apparente. Sotto il ring, tapig Dragon Suplex 

Fire Pro Wrestling World replica anche in questa Il roster della NJPW include atleti di grande fama e talento, ma 
sua nuova incarnazione quella profondità e com- conosciuti in Italia solo da una stretta cerchia di appassionati. 
plessità che lo hanno reso un titolo cult. Un ruolo 
importante è giocato dalla nuova Modalità Fighting 
Road, disponibile come DLC a pagamento, in cui il 
giocatore viene messo nei panni di un novellino della 
NJPW, la federazione giapponese più importante al 
giorno d'oggi, impegnato nella scalata al massimo 
alloro. L'occasione è buona per mettere in mostra il 
roster della NJPW, di cui Spike Chunsoft ha acquisito 
i diritti, ma anche per condurre il novellino attraver- 
so una sorta di tutorial mascherato che consente 

di apprendere tutte quelle nozioni rimaste escluse 
dalle Missioni, in teoria la vera e propria Modalità 
allenamento. Fire Pro Wrestling World tuttavia am- 








LA PATINA DI ANTICHITÀ CHE FIRE 
PRO WRESTLING PORTA CONSE E IN 
REALTA UN RETAGGIO, UN MARCHIO 

DI FEDELTA A UNA FORMULA 
CHE NON E MAI INVECCHIATA 





bisce ad essere ben più di questo. Come inscritto nel 
suo DNA, anche questa nuova incarnazione include 
al suo interno un editor dalla versatilità immane 

che consente di riprodurre le fattezze di quasi ogni 





La formula di FPW World può apparire datata. Eppure il 
‘ capitolo precedente è tuttora giocato a 10 anni dall’uscita. 





lottatore o combattente di MMA possa venire in 
mente, ma anche ring o cinture, oltre ovviamente a 
creazioni originali o ispirate alle fonti più disparate, 
che è possibile poi condividere con gli altri giocatori. 
È questo aspetto che ha reso FPW celebre negli anni 
e che continua a rappresentare il suo punto di forza, 
raggiungendo picchi di profondità ignari ai concor- 
renti. Non sorprende, dunque, se alla lunga viene 
facile sorvolare su una serie di difetti che complicano 
l'esperienza di gioco, per lo più legati all'aspetto gra- 
fico. Per quanto ricco di dettagli che si perderebbero 
in un motore tridimensionale, il 2D utilizzato lascia a 
tratti un po' perplessi, soprattutto per quanto riguar- 
da la gestione di collisioni e prospettiva. Sarebbe 

un peccato lasciarsi condizionare da un'apparenza 
non sempre invitante: la patina di antichità che Fire 
Pro Wrestling si porta con sé è in realtà un retaggio, 
un marchio di fedeltà a una formula che non è mai 
invecchiata e che gli ha consentito negli anni di es- 
sere apprezzato come la migliore simulazione della 
disciplina sul mercato, con buona pace dei fuochi di 
artificio offerti dalla concorrenza. A qualcuno potrà 
sembrare una scelta fuori dal tempo, ma la fedeltà 
alla linea è il segreto del successo di un titolo che a 
fronte di un certo investimento in termini di ore può 
regalare soddisfazioni per anni e anni. 
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alle feste. Volévo avere il potere di farle fallire. 
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i venti anni la mia serata preferita tica a una imminente invasione aliena. Perché tutti i 
per fare tardi era il martedì: membri di questo complotto intergalattico decidano 
bravi tutti a tirare mattino nel di ritrovarsi nel mezzo dii affollati party resta un mistero, 

weekend. Poi col passare del tempo ma anche l'occasione perfetta per eseguire un po' 
le mie abitudini da festaiolo si sono di eliminazioni mirate. Se poi, nella confusio- 
smussate. Sono passato al giovedì, poi ne, qualche casinista finisse al creatore, si 
c'è stato il periodo delle uscite solo nel potrebbe liquidare l'avvenimento come 
weekend, seguito da quello delle cene un danno collaterale, che peraltro il gioco 
con amici. Infine, inesorabile, è arrivato il non punisce in alcun Modo. L'importante 
divano a certificare il mio declino. Ma la è non dare nell'occhio. L'attitudine stealth 
musica non si è Mai fermata. No, la sen- era premiata già nel primo capitolo: es- 
to ancora attraverso la parete, provenire sere colti sul fatto, o notati in compagnia 
da casa dei vicini ventenni. di un cadavere fresco, allerta i festaioli 
Ah, ma ora mi sentono. e conduce quasi sempre al game over. 

In questo secondo episodio, tuttavia, gli 

MA DEI | obiettivi secondari aggiungono profondità e 















Il paragrafo precedente, oltre che descrivere il Mio richiedono uno studio attento dello scenario per essere 
declino, riassume anche la trama del primo Party portati a compimento. Prima di aprire una cassaforte, 
Hard del 2016. Protagonista del gioco era il Party Killer, ad esempio, è necessario rimediare la combinazione. 
un omicida seriale che si aggirava per gli Stati Uniti Inoltre, anche gli strumenti a disposizione nel maniaco 
ponendo definitivamente fine a ogni festa. A dieci anni in nostro controllo si sono fatti più sofisticati. Oltre al 


di distanza dalla sua scomparsa dalle scene del 
crimine, però, un emulo dal differente Modus 
operandi sembra aver deciso di calcarne 
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fd leorme.InPartyHard 2, sempre realizza- GLI OBIETTIVI SECONDARI 
to di Pinokl e distribuito dagli ialisti À 
dell'indie di Tiny@ull, l'obiettivo non è AGGIUNGONO PROFONDITÀ 

più semplicemente quello di eliminare ogni E RICHIEDONO UNO STUDIO 


singolo invitato alle feste senza farsi notare. Il Party ATTENTO DELLO SCENARIO PER 
Killer questa volta è convinto di essere in possesso di ESSERE PORTATI A COMPIMENTO 


informazioni fondamentali che riguardano un misterio- 
so complotto che lega i vertici di una casa farmaceu- 
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classico coltello e alle diverse trappole attivabili nei livelli 
(consiglio, mai ballare vicino alle casse!), è ora possi- 

bile raccogliere armi e strumenti, nonché sfruttare il 
crafting per crearne di nuovi e concatenare trappole 

ad innesto. Ad esempio, con una tanica di benzina e 
una bottiglia di birra è possibile creare una molotov con 
cui innescare un'esplosione, le cui fiamme viaggeran- 
no sulla benzina sparsa al suolo in precedenza fino a 
carbonizzare la vittima stordita dall'alcol, che al mercato 
mio padre comprò! 








Party Hard 2 rappresenta una diretta — e gradita — evo- 
luzione del primo capitolo sotto ogni punto di vista. A 
partire dalla grafica che ha Mantenuto l'elegante pixel 
art anche nel passaggio al 5D, migliorando sia la facilità 
di lettura degli eventi sia la spettacolarità della messa 

in scena grazie alle luci e agli effetti. UN upgrade che 
valorizza non solo i nuovi scenari (ben più ampi rispetto 
al passato), ma anche la Maggiore complessità. Ironica- 
mente, il principale pregio di Party Hard 2 rappresenta 
al contempo anche il suo più grosso limite. Se da un 
lato infatti l'imprevedibilità garantita da una generazio- 
ne semi-procedurale dei livelli—in cui la disposizione di 
personaggi e oggetti Muta a ogni riavvio — rende ogni 
partita diversa dalla precedente, questi cambiamenti 
rendono oscillante ed imprevedibile il livello di difficoltà. 
Non basta muoversi con circospezione: alle volte basta 
un evento casuale al momento sbagliato per Mandare 
all'aria un piano perfetto. Consapevoli di questa eve- 
nienza, gli sviluppatori di Pinokl Games hanno introdot- 
to la possibilità di scegliere tra un roster di quattro diver- 
si personaggi, ciascuno dotato di caratteristiche proprie 
che vanno a influire sulla difficoltà generale. Un'altra 
novità la cui introduzione si può leggere — anche —- in 
questo senso è la Party Vision, ovvero la capacità di vi- 
sualizzare con quali elementi dello scenario sia possibile 











Attraverso Twitch è possibile far controllare alcuni NPC agli spettatori. 


Party Hard si infrange purtroppo su un'ultima novità: 
gli scontri con i boss. Dei 14 livelli complessivi, infatti, i 
due dedicati alle battaglie coi boss si rivelano purtroppo 
i peggiori del mazzo. Non è tanto una questione di dif- 
ficoltà, tarata comunque verso l'alto, ma soprattutto di 
leggibilità delle dinamiche. Per quanto questo elemen- 
to pesi nella valutazione complessiva, non si può però 
ignorare come Pinokl Games sia riuscita a migliorare in 
toto un gioco che già funzionava andando a toccare le 
giuste corde in quasi ogni occasione, senza intaccare lo 
spirito del precedente episodio capace di trasformare 
anche il più mite dei pantofolai in uno spietato e silente 
eliminatore di festaioli molesti. @ 








NON SI PUÒ IGNORARE COME PINOKL 
GAMES SIA RIUSCITA A MIGLIORARE 
IN TOTO UN GIOCO CHE GIA FUNZIONAVA 


interagire. || filotto di ottime intuizioni collezionate da 
Pinokl nel tentativo, in larga parte riuscito, di migliorare 
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Non basta muoversi con circospezione: un evento casuale 
al momento sbagliato può mandare all'aria un piano perfetto. 
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di Gian Filippo “kS3lpie” Saba 


TGM 
BRONZE 


AWARD 


a piccolo uno dei miei giochi preferiti in 
[>] assoluto era Cadillac and Dinosaurs. E come 

sarebbe mai potuto essere altrimenti? But- 
tando qualche spicciolo nel cabinato potevi imper- 
sonare un uomo dal collo taurino che, palesemente, 
aveva saltato spesso la giornata delle gambe in 
palestra, prendere a cazzotti dinosauri e ingurgitare 
panini grandi quanto cani di media taglia. E guida- 
re! Nel Beat ‘em Up Bundle pubblicato da Capcom, 
però, C&D non c'è. Lo sconforto per la sua assenza 
è stato Immenso e riuscire a non prendere questo 
serio affronto sul personale ha richiesto fin troppo 
autocontrollo. D'altro canto, in quel di Osaka avran- 
no sicuramente fatto una fatica IMmensa a decide- 
re che titoli infilare nella collection e accontentare 
tutti i fan sarebbe stata un'impresa impossibile. La 
raccolta poi, in fin dei conti, fa il suo sporco lavoro 
anche senza quel bizzarro pezzo della mia infanzia. 
Contiene infatti ben sette delle gemme che hanno 
spopolato così tanto nelle sale giochi di fine anni ‘80 
e inizio anni ‘90 da diventarne quasi sinonimi. Tutti i 
giochi presenti sono riusciti a mettere la propria fir- 
ma sul genere, mettendo sul tavolo alcune interes- 
santi peculiarità, e non solo in fatto di meccaniche. 








DUE TASTI, SETTE MONDI DI BOTTE 

Direttamente dal 1989 arriva il più anziano di tutta 
la collezione: Final Fight. Poter mettere le mani su 
questa pietra miliare dei videogiochi è sempre un 





piacere, grazie alle sue sprite in grado di tener testa 
ai titoli più Moderni e a un gameplay tanto basilare 
quanto divertente. Insieme a lui arrivano Knights of 
the Round e The King of Dragons che, sebbene a 
primo acchito possano sembrare simili, raccontano 
due avventure parecchio diverse. Il primo ricalca le 
leggende di Re Artù e i cavalieri della tavola rotonda 
alla ricerca del Sacro Graal; il secondo invece è 

un fantasy pesantemente ispirato alla tradizione 
europea, con tanto di maghi, elfi, nani e giganteschi 
draghi sputafiamme. Warriors of Fate, dal canto suo, 
ha un'influenza tutta cinese: ambientato nel periodo 
dei Tre Regni, vede un manipolo di coraggiosi guer- 
rieri combattere la tirannia del malvagio Céo Cao 

e riportare l'ordine sul continente asiatico. Da un 
passato fantastico, il Beat ‘Em Up Bundle ci trascina 
poi nel futuro improbabile di Captain Commando e 
del superbo Baby Commando, l'infante che a cavallo 
di un robot prende i teppisti a pugni in faccia. | rima- 





NESSUNO DI QUESTI 
SIDESCROLLER E ESENTE 
DAL RISULTARE PESANTE 

PER GLI OCCHI 
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nenti due titoli di questa collezione sono anche gli 
ultimi rilasciati nelle arcade a fine anni ‘90. Armored 
Warrior è il “più anime” dei picchiaduro a scorrimen- 
to, in cui i mech la fanno letteralmente da padroni 

e permettono di alternare il corpo a corpo a una 
sana dose di armi da fuoco. Battle Circuit, invece, 
arricchisce la sua vibrante ambientazione futuristi- 
ca anni ‘50 con uno stile di animazione tutto suo e 
un ottimo senso dell'umorismo. Questi sono senza 
dubbio i giochi più impressionanti della collection 
dal punto di vista tecnico e si distinguono sia per la 
storia sempre più complessa (che purtroppo, come 
spesso capitava all'epoca, interrompe più volte 
l'azione aprendo finestre di dialogo) che per l'eccel- 
lente qualità di sfondi e Modelli. Allo stesso tempo 
però sono quelli su cui il passare degli anni è stato 
piu inclemente. Durante l'azione diventano spesso 
caotici a causa delle animazioni complesse e diven- 
ta facile perdersi in una marea di nemici e alleati. 
Inoltre, sebbene nessuno dei sidescroller del Bundle 
sia esente dal risultare pesante per gli occhi, questi 
ultimi in particolare si abbandonano a continui lam- 
pi di luce colorata che rimbalzano senza pietà dallo 
schermo e alle nostre povere pupille. 


FASCINO SENZA ETA? 

Sebbene ci sia sempre Modo di difendersi, morire 

è parte integrante (e fondamentale) del design dei 
sidescroll di questo tipo. Il loro arrivo sulle piattafor- 
me di ultima generazione, tuttavia, ha portato con 

sé un nuovo e peculiare “problema”: le vite infinite. 
Tralasciando il vantaggio di poterli vivere dal comodo 
salottino di casa, viene a mancare la sfida di conclu- 
derli con gli spiccioli racimolati dal fondo delle tasche 
e l'esperienza risulta, ovviamente, molto diversa da 
quella di due decadi fa. Per fortuna, se c'è qualcosa 
che tutti questi classici hanno conservato intatta è la 
loro capacità di coinvolgere e intrigare sin dai primi 
istanti, rendendo la questione della difficoltà del 
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CAPCOM BEAT ‘EM UP BUNDLE 


tutto secondaria. La cosa migliore da fare con titoli 
del genere è, ovviamente, affrontarli in gruppo, e se 
non si ha nessun amico o parente da coinvolgere 
questa volta c'è persino la possibilità di giocare online 
a distanza e con chiunque. Sembra dunque che 
Capcom, oltre a proporre una massiccia “operazione 
nostalgia”, abbia anche provato ad avvicinare al ge- 
nere giovani e novellini che, per soli 20 euro, possono 
mettersi in tasca ben sette Importanti pezzi di storia 
del videogioco, concedendo loro il privilegio di per- 
dersi per ore a schiacciare senza pietà lo stesso tasto 
di pugno. Ora aspetto con impazienza il plausibilissi- 
mo DLC con Cadillac and Dinosaurs # 
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Venghino, signori! Abbiamo mech di tutti i tipi, colori e dimensioni! 





I TITOLI HANNO CONSERVATO INTATTA 
LA LORO CAPACITA DI COINVOLGERE 
E INTRIGARE SIN DAI PRIMI ISTANTI 
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un titolo che colpisce come un _ in un originale contesto narrativo ideato 

pugno nello stomaco per la pr = ì da Meg Javyanth (già autrice di 80 Days). 
sua durezza e per il suo realismo. 11 bit Esma iL i } La nuova storia non ha solo il compito 
studios ha mostrato come sopravvive- MAGIUNE furtività & di mostrarci il dipanarsi del conflitto da 
re in tempo di guerra sia una missio- da Ri % undifferente punto di vista, ma funge 
ne difficile, praticamente impossibile — i - anche da importante spunto per creare 
da portare a termine senza correre ì «I i. Uunasituazione capace di mettere il 
dei rischi e senza prendere decisioni di 4 alte . ..) giocatore di fronte a una sfida in parte 
carattere morale in grado di scatenare inedita. Le fasi iniziali, i primi secondi 


T his War of Mine è una piccola perla, ì struttura di This War of Mine, inserendoli 


non pochi dubbi etici. Dopo aver vissu- i di gioco, possono lasciare interdetti chi 
to l'avventura principale, e dopo essere già conosce This War of Mine. Una casa di 
tornati in azione con i DLC The Little Ones e Father's 

Promise, è ora il Momento di un ulteriore viaggio tra 

le rovine di Pogoren nei panni di una nuova coppia di 


civili che cercano in ogni Modo di raggiungere sani e THE LAST BROADCAST RIPROPONE 


salvi la fine del conflitto bellico. 


NELLE SUE COMPONENTI BASE 
NOTIZIE DAL FRONTE LA STRUTTURA DI THIS WAR OF MINE 


The Last Broadcast ripropone nelle sue componenti 
base tutti gli elementi che hanno caratterizzato la 
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Il palazzo in cui vivono Esma e Malik offre ampi spazi e un 
discreto quantitativo di risorse. La vita non sarà comunque facile. 
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grandi dimensioni. Un discreto quantitativo di risorse 
facilmente accessibili. Una porzione dell'abitazione 
bloccata, ma raggiungibile con un pizzico di sforzo. 
Tutto sembra facile, troppo per chi è stato abituato alla 
dura realtà della sopravvivenza proposta dall'avven- 
tura base. Dove sono le difficoltà? Le difficoltà ci sono, 
eccome se ci sono, e piombano in campo non appena 
mossi i primi passi. La coppia di protagonisti deve infatti 
fare i conti con un “piccolo” problema. Uno dei due, Ma- 
lik, è costretto a Muoversi con delle stampelle. Un fatto 
che riduce in maniera drastica, praticamente azzera, il 
quantitativo di azioni a sua disposizione. Mentre Esma 


può dedicarsi a tutte le attività, dalla ricerca di oggetti 
notturna alla gestione dell'abitazione, dall'intrattenere 
rapporti con i visitatori che di tanto in tanto busseranno 


alla porta alla raccolta di informazioni, Malik è invece 
confinato a un solo piano della casa. Qui può utilizzare 
la radio per ascoltare e diffondere notizie, ma non ha 
molte altre opzioni a sua disposizione. Una limitazione 


pesante che costringe a una pianificazione ancora più 
attenta di ogni mossa. Anche se Esma è l'elemento 
maggiormente attivo della coppia, il ruolo di Malik non 
è comunque quello di una semplice comparsa, dato 
che proprio con le sue trasmissioni radiofoniche può 
influenzare diverse situazioni di gioco. Venire a sapere, 
per esempio, che le scorte di un particolare bene di 
prima necessità stanno scarseggiando (e condividere 
la cosa) può portare a un incremento del suo valore al 
mercato nero, e Modificare di conseguenza le dina- 
miche economiche durante i tentativi di baratto. Allo 
stesso Modo, segnalare la presenza di un cecchino o 
dell'esercito in precise zone della città può salvare delle 
vite e portare a sviluppi e a incontri differenti. 


L'esperienza di gioco di The Last Broadcast è Mol- 

to IMpegnativa sotto ogni punto di vista. In termini 
meramente ludici ci troviamo di fronte a una titolo che 
punisce in maniera implacabile gli errori e che richiede 


una notevole abilità per essere portato a termine con 
successo. Trovare il giusto ritmo tra la fase diurna e quel- 
la notturna non è semplice. La stanchezza è sempre in 
agguato e per riuscire a far quadrare ogni cosa sono ne- 
cessarie doti di equilibrismo non indifferenti. Il margine 
di manovra è sempre minimo, e la presenza di nu- 
merosi imprevisti (incontri con “nemici”, furti, malattie 
derivanti da malnutrizione e freddo) può stravolgere nel 
breve volgere di poco tempo anche i piani teoricamente 
migliori. A questa difficoltà si aggiunge un “peso” emo- 
tivo non indifferente. Il realismo con cui è trattato iltema 
bellico favorisce infatti l'immedesimazione, ed entran- 
do in sintonia con la situazione che sta coinvolgendo 

la città di Pogoren è impossibile non trovarsi a vivere 
momenti dall'elevato tasso di drammaticità. Contribu- 
isce a creare un'atmosfera a tratti opprimente anche il 
comparto grafico, con una palette cromatica tutta in- 
centrata sui toni di grigio che trasporta il giocatore in un 
ambiente cupo e desolato. Distruzione e devastazione 
che sono accompagnate da un tappeto musicale molto 
delicato, Mai troppo invadente e che svolge alla perfe- 
zione il suo compito. Tenendo in considerazione la quali- 
tà complessiva e il prezzo piuttosto contenuto, l'acquisto 
di The Last Broadcast è caldamente consigliato per chi 
ha apprezzato This War of Mine. Chi invece non conosce 
il titolo di 11 bit studios potrebbe sfruttare l'occasione 

per entrare in contatto con un survival game diverso dal 
solito che, a oltre quattro anni dalla sua uscita originale, 
riesce ancora a colpire il centro del bersaglio grazie a un 
approccio estremamente realistico e crudo. 








L'ESPERIENZA DI GIOCO È IMPEGNATIVA 
SIA DAL PUNTO DI VISTA LUDICO CHE 


DA QUELLO EMOTIVO 


‘Fai attenzione se intendi attraversare i 
parco. | cecchini tengono sotto tiro a 
strada principale. 
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Oltre a cercare risorse, nel corso della fase notturna 
si possono ottenere anche informazioni importanti. 


Pet 





LUCID DREAM 


FUTURO 
MIGLIORE 











Let your love shine light upon 
ualegiefs1g-<alesisTo)Mualisgugi=]i 


di Erica “mMmoory” Mura 


I termine sogno lucido è comparso per la 
| prima volta nel 1913 in un articolo dello psi- 

chiatra olandese Frederik van Eede, intito- 
lato A Study of Dreams. Si riferisce alla possibilità di 
prendere coscienza di essere addormentati durante 
il sogno e di acquisire, così, la capacità di muoversi 


IL RISULTATO OTTENUTO CON COSÌ 
POCHE RISORSE E DAVVERO LODEVOLE, 
BENCHE NON PERFETTO DAL PUNTO 
DI VISTA TECNICO 


scientemente al suo interno modificandolo a proprio 


piacimento. Nel caso della piccola Lucy 
è anche l'unico Modo per abbandonare 
la sua sedia a rotelle e volare appesa a 
un aquilone, per provare a salvare sua 
madre e ritrovare finalmente la pace. 


MIDNIGHT RAMBLER 

Il primo titolo sviluppato dallo studio 

polacco Dali Games è un classicissimo 

punta e clicca a due dimensioni, diviso 

in 13 capitoli, della durata complessiva 

di circa nove ore. Non bisogna dunque 

aspettarsi chissà quali innovazioni per 

quanto riguarda le meccaniche di gioco: 

per procedere nella storia è necessario 

superare una serie di enigmi di vario tipo, scovan- 

do e raccogliendo oggetti nell'ambiente circostante e 
combinandoli all'occorrenza. È possibile scegliere tra 
tre livelli di difficoltà prima di cominciare una nuova 
partita. La modalità ‘Sleepwalker' (quella più facile) 
permette di illuminare gli oggetti chiave, di aumen- 
tare il range del cursore che ci permette di interagire 
con essi e, soprattutto, di consultare il diario di Lucy 
posto a destra nell'inventario. Le pagine al suo interno 
contengono disegni con la risoluzione dei vari puzzle, 
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pasticciati e oscurati a matita; per 
rivelarli non bisognerà far altro 
che passarvi sopra la gomma per 
cancellare, utilizzabile solamente una 
volta per enigma. Le restanti Modali- 
tà — ‘Dreamer’ e ‘Dream Interpreter’ 
- aumentano la difficoltà del gioco 
abbassando il range del cursore per 
l'interazione con gli oggetti e dimi- 
nuendo (o addirittura azzerando) il 
numero di aiuti presenti all'interno 
del diario. Sono dunque consigliate 
per chi ha già almeno un pochino di dimestichez- 
za con il genere. Questa grande semplicità è stata 
mantenuta persino nell'impostazione dello spoglio 
menu, che comprende solamente la Mappatura dei 
tasti e i settaggi audio dai quali abbassare o aumen- 
tare il volume della musica e degli effetti sonori, e nei 
comandi decisamente intuitivi. Non bisogna tuttavia 
pensare che essa sia sinonimo di banalità. Ciò in cui 
Lucid Dream brilla davvero sono il comparto artistico 
e la narrazione, come spesso accade in generi come 
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LUCID DREAM 





NON BISOGNA PENSARE CHE 
LA SEMPLICITA DEL GAMEPLAY 
SIA SINONIMO DI BANALITÀ 


= % 


AI colorato mondo dei sogni di Lucy è contrapposta la cupa e dura vita reale. 
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di risolvere un puzzle per poi accorgermi che l'oggetto 
chiave che mi serviva era già all'interno della mia borsa. 
Per quanto riguarda la colonna sonora, è un vero pec- 
cato che varie musiche dei capitoli siano così brevi da 
renderle noiose una volta entrate in loop per la quarta 
volta in pochi minuti. Infine, sebbene la maggior parte 
dei puzzle sia stata piacevolmente stimolante e ben 
progettata, alcuni hanno invece messo a dura prova 
L'inventario a scomparsa raccoglie tutti gli oggetti raccolti e non ancora utilizzati. la mia pazienza in quanto a lunghezza e cripticità. No- 
nostante queste imperfezioni, la sorte di Lucy e della 
sua famiglia è stata un incentivo abbastanza forte per 


questo. | colori pastello utilizzati per creare il Mondo farmi continuare questa strana avventura fino alla fine. 
reale e quello fantastico di Lucy riescono a donare vita Vagare alla scoperta della Mente di una bambina co- 
ed espressività ai Modelli dei vari personaggi, disegnati raggiosa Ma tormentata da profonde paure, in cerca di 
interamente a mano. Il surrealismo dell'ambientazione risposte e di aiuto, parlare con la Luna, con un centauro 
onirica è direttamente ed esplicitamente ispirata alle e con un elefante alato rendono questo piccolo viaggio 
opere e al Modo di produrre arte del pittore spagnolo un'esperienza gratificante e sorprendente, nonché un 
Salvador Dalî, dalle lande desolate agli uomini (e ani- sempre gradito spunto di riflessione. @ 


mali) deformi nei quali ci imbattiamo lungo la strada. 
Una serie di quadri che racchiudono le esperienze e | 

pensieri della giovane protagonista, colorati e vividi, in 
netta contrapposizione a una realtà grigia e costante- 
mente minacciata dal fantasma della depressione. 


SUPERARE LE DIFFICOLTA 

Lucid Dream è stato totalmente finanziato, prodotto e 
pubblicato dalle quattro persone che compongono il 
piccolo studio Dali Games: Grzegorz Kowal, Piter Lezon, 
Kuba Terlecki e Lukas Szprigiel. Il risultato ottenuto 

con con così poche risorse è davvero lodevole, benché 
ovviamente lontano dall'essere totalmente perfetto 

dal punto di vista tecnico. Il primo difetto è sicuramen- 
te quello della governabilità del personaggio, che in 
certe situazioni si è rivelata stranamente difficoltosa o 
macchinosa, anche a causa del range limitato quando 
si interagisce con gli oggetti chiave sullo schermo. Altra 
piccola sbavatura riguarda l'assenza di segnalazione 
all'ottenimento di alcuni di alcuni strumenti in inventa- 
rio attraverso il dialogo con alcuni NPC, che mi ha fatto 
brancolare nel buio paio di volte nel disperato tentativo 





Il diario di Lucy, dal quale recuperare preziosi indizi in caso di necessità. 
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er capire chi siamo, dobbiamo sapere da dove 

veniamo. Lo studio della storia ci ha spesso 

posto di fronte a numerosi dilemmi etici e mo- 
rali, iguardanti momenti che ancora oggi vengono 


IL GIOCO PRESENTA MOLTI 
MOMENTI TOCCANTI CONDIVISI DAI 


ricordati non solo nei libri, ma anche grazie a diverse 
ricorrenze, necessarie per impedirci almeno in parte 
di commettere gli stessi errori del passato. Preservare 
questi momenti ci permette di sopravvivere alle tenta- 
zioni del lato oscuro del nostro animo, ed è per questo 
che ogni tentativo di ricordare ciò che è stato, magari 
sfruttando una chiave espositiva originale a seconda 
dei medium in cui viene riprodotta, è cosa degna 

di ammirazione. Seguendo questo ragionamento 
possiamo cogliere l'occasione di portare in evidenza 
My Memory of Us, un gioco pubblicato dal piccolo 
studio polacco Juggler Games che tenta di proporre, 
in chiave videoludica, alcuni dei Momenti più difficili 
della Seconda Guerra Mondiale: l'inizio del conflitto nel 
1939 e la successiva ghettizzazione degli ebrei. 








Il ritrovamento di un album fotografico da parte di 
una ragazzina sorridente risveglia in un bibliotecario 
memorie sopite da tempo, che vengono a galla grazie 
al ricordo di tante avventure vissute dal protagonista 
insieme a una bambina. La spensieratezza dei due 
fanciulli si dissolve in un baleno a causa dell'invasione 
da parte di un esercito di robot, i quali in maniera piut- 
tosto edulcorata e fiabesca cominciano a dipingere 

di rosso i vestiti di alcune persone, per poi chiuderle 
all'interno di un ghetto, separandole da coloro con cui 
avevano trascorso la loro vita fino a quel momento. | 


DUE BAMBINI, CHE ENFATIZZANO 
IL CONCETTO DI AMICIZIA ANCHE 
DURANTE LE DIFFICOLTA 


due bambini si trovano quindi a gestire la loro infanzia 
in un modo che oggi troveremmo inimmaginabile, 

e tale passaggio, scandito con ritmo dalla narrazione 
della storia divisa in capitoli, riusciamo a sentirlo sulla 
nostra pelle grazie alla purezza con cui viene presen- 
tata l'intera vicenda. Ed è importante sottolineare 
questo passaggio innanzitutto, perché il messaggio 
che gli sviluppatori vogliono trasmettere con My 
Memory of Us è chiaro come il sole in una giornata 
d'estate: non è tanto lo schema o la rappresentazio- 
ne dei personaggi a fare la differenza, quanto invece 
la facilità con cui la nostra mente, a conoscenza dei 
fatti realmente accaduti, riesce immediatamente ad 
associare luoghi, immagini e personaggi La filigrana 
utilizzata dagli sviluppatori per mettere in scena il 
racconto sfrutta una scala di colori basata principal- 
mente sul bianco e nero, in cui spesso spicca qualche 
dettaglio di colore rosso vermiglio, associato spesso a 
oggetti con cui interagire, ma anche a tutti gli abitanti 
della città ghettizzati, che infatti vengono separati 
dalla Massa rimasta in bianco e nero diventando ol- 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 





Non tutte le storie iniziano con “c’era una volta...” 


tretutto oggetto di scherno e denigrazione. Restando 
in tema con i personaggi,è stato anche interessante 
notare come i soldati nazisti siano stati rimpiazzati da 
robot, in pratica macchine senzienti prive di sentimen- 
ti che non possiedono alcun tipo di empatia con gli 
umani. Questa metafora visiva riesce perfettamente 

a riprodurre il contesto, sfruttando anche una patina 
fantasiosa interessante che ci ha permesso di proporre 
il titolo pure ai più giovani (accompagnato ovviamente 
da una spiegazione). A chiudere il gioco di similitudini 
e metafore è la colonna sonora, che non si avvalora in 
alcun Modo di un doppiaggio in qualsivoglia lingua, 
sfruttando - al contrario — dei dialoghi senza parole 
fatti da suoni divertenti, che cambiano vocalità diven- 
tando stridii nel caso dei robot. È quindi importan- 
tissimo evidenziare che il titolo vuole esplicitamente 
descrivere una condizione di miseria e disagio durante 
una guerra, utilizzando come metodo espositivo l'ar- 
ma più forte in circolazione: la leggerezza di un sorriso. 








Alcuni momenti sono veramente toccanti! 


fu, e OE. Le uniche parole che leggerete durante il 
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Al posto di sfruttare Meccaniche di gameplay comples- 
se e stratificate, il titolo sviluppato da Juggler Games 

si affida alla formula semplice dei platform bidimen- 
sionali, lasciando a noi giocatori il compito di guidare 
simultaneamente i due bambini all'interno dei capitoli 
proposti in questa occasione (per un totale di diciot- 

to). La configurazione dei comandi è estremamente 
basilare, si parla di Muovere i personaggi all'interno del 
gioco Mediante l'uso delle frecce direzionali, alternando 
all'occorrenza i tasti appositi al fine di far prendere per 
mano i due, oppure fargli compiere determinate azioni 
standard. Durante lo svolgimento dei livelli, il gioco salva 
continuamente una volta arrivati ai checkpoint, così 

da non farvi perdere eccessivamente la pazienza una 
volta pizzicati dalle guardie robot Mentre state facendo 
qualcosa di sbagliato. Di fatto questo espediente elimi- 
na il game over, trasformando così l'esperienza in una 
semplice fruizione del racconto. L'unione fa la forza, ed 
è toccante notare come il significato filosofico che sta 
dietro al detto venga piacevolmente tradotto in Mecca- 
nica di gioco grazie alla presenza di numerosi puzzle ed 
enigmi, pronti a farvi spremere le meningi quel tanto 




















che basta a proseguire oltre. Grazie a questo livello di 
semplicità, che finisce per complicarsi solo un Momen- 
to verso il finale, il gioco si adatta perfettamente alla 
fruizione di un pubblico più giovane, che può goderse- 
lo in compagnia di una persona che serva più che altro 
a instillare una curiosità fatta di domande legate a un 
contesto così delicato. 


















gioco sono semplici ma cariche di significato. 


IL GAMEPLAY ELIMINA UNA 
STRUTTURA ARTICOLATA 
PER LASCIARE SPAZIO ALLA 
SEMPLICITÀ, PERMETTENDO 
A CHIUNQUE DI GODERSI 
L'AVVENTURA 
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versione PC, vediamo se l'entusiasmo è giustificato. 
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Nn paio di settimane fa consegnavo ner- 

vosamente la recensione di Red Dead 

Redemption 2, ma da allora non ho certo 
smesso di giocarci, anzi! Al netto di una realizzazio- 
ne oggettivamente inattaccabile, posso affermare 
che Red Dead Redemption 2 è un gioco destinato a 
rimanermi dentro per sempre, forte di una narra- 
zione e un cast di attori assolutamente indimenti- 
cabili. Il risultato finale, insomma, fa svanire come 
mere gocce in un oceano quel pochi punti che non 
convincono del tutto, vedi un sistema di controllo 
spesso eccessivamente macchinoso e una fluidità 
non sempre al top, destinata a perdere qualche 








fotogramma tra le verdi praterie in diverse occasioni. 





Cosa sarebbe un cowboy senza una buona vecchia impennata? 
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Del resto, si sa, PS4 e Xbox One cominciano ad avere 
un'età considerevole sulle silicee spalle: nonostante 
l'ultima avventura di Rockstar Games sia il primo 
gioco scritto specificamente per gli hardware di 
(non più) nuova generazione, è quasi un dovere 
sognare eroiche cavalcate al tramonto a sessanta 
fotogrammi al secondo grazie a una fantomatica 
versione per PC, desideratissima da tutti ma non 
ancora ufficialmente annunciata, purtroppo. Non 
temete nel caso prima o poi dovesse giungere 

sui nostri monitor, perché recuperare il capito- 

lo precedente non è vitale: la narrazione è infatti 
tranquillamente “digeribile” anche senza conoscere 
a mMenadito l'avventura di John Marston, essendo 
questo titolo UN vero e proprio prequel del gioco ori- 
ginale uscito nel 2010, anch'esso orfano di un adat- 
tamento per PC. In breve, Red Dead Redemption 

2 è ambientato nel 1899, quando l'epoca d'oro del 
selvaggio West stava giungendo al termine. In un 
futuro illuminato dalle insegne di Broadway non c'è 
spazio per i vecchi fuorilegge, e la banda Van der 
Linde lo sa bene: qualcosa è andato tremendamen- 
te storto durante un misterioso colpo avvenuto nella 
cittadina di Blackwater. Gli uomini del carismatico 
Dutch, un tempo temuti e rispettati, sono in fuga tra 
le Montagne, sperando che la neve sferzante possa 
coprire le loro tracce mentre federali, cacciatori di 
taglie e bande rivali restano implacabilmente incol- 
lati alle loro costole. Il gioco inizia quasi come una 
sorta di spin-off di The Hateful Eight, tra montagne 
innevate e diligenze, ma il registro è più severo e 
deciso: oltre a pendagli da forca, la banda di Van 

del Linde è composta da donne e bambini, per cui 
bisogna trovare in fretta il modo di sfuggire a una 






















PUR AMMIRANDO IL RISULTATO, 
PS4 E XBOX ONE COMINCIANO AD 
AVERE UN'ETA CONSIDEREVOLE 
SULLE SILICEE SPALLE 


Le tracce lasciate sulla neve sono da oscar. 




















simile situazione e garantire a tutti un nuovo inizio. 
E la frontiera pullula di possibilità per gente talen- 
tuosa come Arthur Morgan, indurito braccio armato 
della gang nonché protetto dello stesso Dutch: tra 
missioni principali scritte davvero bene e attività 
secondarie che vanno dalla sana partita a poker a 
battute di caccia sulle orme di bestie leggendarie, 

il gioco non ha davvero intenzione di lasciare il 
giocatore con le mani in mano. 








Raggiungere i titoli di coda richiede del 
resto “solo” una sessantina di ore, ma la 
convincente costruzione del mondo di 
gioco rende l'esplorazione e la successiva 
scoperta un piacere genuino a cui è im- 
possibile dire di no. È l'unione di tantissi- 
mi elementi, a partire dai particolari più 
piccoli come il solco lasciato dai cavalli 
che arrancano nella neve fino al colpo 
che fa volare via il cappello di Arthur 
mentre si rifugia durante uno scontro 


RDR2 SALE SUL TRONO DEGLI OPEN 
WORLD, RENDENDO IMMEDIATAMENTE 
OBSOLETI E ARTIFICIALI I CONCORRENTI 


Nasopnni impuniti CD 
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La gestione del cavallo ricopre un ruolo vitale. 


a fuoco. Grande merito va a una colonna sonora 
mastodontica composta da quasi trecento tracce, 
che combina i singoli pezzi a seconda dell'intensità 
della situazione per sottolineare sempre con gusto 
e solennità quello che accade su schermo, in Modo 
non dissimile a quanto avveniva ai tempi dello sto- 
rico IMUSE. Il West di Rockstar 
vince dunque in virtù di una ricercatezza au- 
diovisiva che si permette l'ardire di dipingere 
la frontiera come un ecosistema vivo e 
pulsante senza il minimo glitch, una rappre- 
sentazione digitale che renderebbe fieri 
Sergio Leone e John Ford dove la sorpresa 
si nasconde dietro ogni angolo, con un 
sistema di combattimento semplice e 
accessibile che permette di guadagnare 
coperture e fare fuoco in modo snello e 
intuitivo, ricompensando spesso le sparato- 
rie più spettacolari con scene al rallentatore 
dove lo sfortunato viene colpito in maniera 
particolarmente coreografica. Merito anche 
del poderoso Euphoria Engine che rende gli 
ubriachi realmente barcollanti e i cadaveri 
decisamente miserabili nel momento in 
cui accusano il colpo, a seconda della 
zona colpita o mentre vengono trascinati 
come stracci dai loro destrieri dopo essere stati 
disarcionati da una pallottola vagante. Mettendo da 
parte l'arte dell'uccisione, sono i piccoli particolari 
che lasciano davvero soddisfatti: vedere Arthur che 
scosta la testa per evitare di sbattere contro i rami 
degli alberi andando al galoppo è qualcosa che 
non stanca mai e, generalmente, le movenze degli 
animali restituiscono una sensazione altrettanto 
convincente. Con un'enorme mappa perfettamen- 
te credibile e una realizzazione esemplare, Red 
Dead Redemption 2 sale sul trono dei giochi open 
world, rendendo immediatamente obsoleti e artifi- 
ciali i concorrenti. Superarlo sarà davvero un'impre- 
sa degna di Butch Cassidy. 











Izi la mano chi avrebbe mai scommesso che From 

Software avrebbe esordito su PlayStation VR con 

un'avventura narrativa dalle forti tinte paranorma- 
li. La compagnia ha abbandonato (temporaneamente) le 
atmosfere tetre di Dark Souls e Bloodborne per immergerci 
nelle tinte malinconiche di Déraciné. Protagonista del gioco 
è una fata, un'entità eterea che “infesta"” stanze e corridoi di 
un malconcio collegio vittoriano, nel quale vivono e studiano 
dei ragazzi inconsapevoli di quello che sta per accadergli. 
Occhio però, l'obiettivo non è quello di spaventarli come 
un comune poltergeist ma di aiutarli, in primis stabilendo 
un contatto con loro e poi interagendo con oggetti che li 
riguardano per aprire un ponte temporale. Dovrete scoprirne 
il passato, solo così potrete cambiarne il futuro in barba a 
quello che diceva Doc. Emmet Brown. | poteri che vi saranno 
concessi sono due, assegnati alle mani virtuali che saranno 
il prolungamento su schermo dei vostri PlayStation Move. 
Con la destra potrete modificare la vita, assorbirne l'essen- 
za da una parte per donarla altrove. Con la sinistra invece 
modificherete lo scorrere del tempo. Queste doti eccezionali 
potranno e dovranno essere utilizzate anche in combo per 


Disponibile per: PS4 (VR) From Software 
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Piayttation Move motion coantrodi eri are required 


risolvere gli enigmi proposti dal gioco. L'atmosfera in cui 

vi troverete immersi è estremamente affascinante, grazie 
anche a un sapiente uso delle fonti d'illuminazione e a un 
tono seppia che pervade gran parte del gioco. Fin qui sem- 
bra tutto perfetto, purtroppo la pecca più grande del gioco 
risiede nel suo design troppo restrittivo e lineare. Interpretare 
uno spirito potrebbe darvi l'idea di potersi Muovere come 

e dove volete, invece potrete farlo solo sfruttando l'ormai 
consueta tecnica del teletrasporto. Questa da una parte è 
utile a evitare i problemi di motion sickness spesso legati al 
VR, ma dall'altra rende il gioco troppo guidato. Gli enigmi 
sono strettamente legati agli oggetti trovati lungo il percorso 
e ciò fa sì che il “‘mordente” dell'intera avventura vada a farsi 
benedire già dopo un paio d'ore. Déraciné poteva essere un 
prodotto davvero speciale, purtroppo invece rimane in quel 
limbo che fluttua sopra la sufficienza. È una suggestiva visita 
guidata tra il mondo dei vivi e quello dei morti, che lascia più 
rimpianti di quelli che avrebbe dovuto. From 

Software si dimostra abile nel costruire grandi 

scenografie anche in generi che non sembra- 

no appartenerle, ma l'inesperienza in ambito 

VR ha giocato un brutto scherzo al team 

giapponese, che stavolta non è riuscito a dare 

sostanza a tale incantevole impalcatura. 


Sony 








raveller's Tales prosegue l'interminabile serie di 
I titoli LEGO, ma stavolta ci Mette nei panni dei 

super-cattivi più popolari dell'universo DC. In 
realtà il protagonista assoluto è diverso dal solito ed è 
questa la novità più rilevante, potrete creare da zero il 
vostro criminale e personalizzarlo nel corso dell'avven- 
tura. Alle sue spalle avrete uno stormo di facce note, 
capeggiate dalle due metà più folli e al tempo stesso 
intelligenti di questo Mondo:Joker e Lex Luthor. La 
storia riprende in parte quella raccontata nella saga 
fumettistica parallela della Justice Syndicate risalente 
agli anni 60. In questa mini-serie Batman, Superman, 
\Vonder Woman e soci sono spariti in una dimen- 
sione parallela e vengono sostituiti dai loro doppi 
malvagi... che dovranno essere fermati proprio dai 
super-criminali. Il gameplay non si discosta da quelli 
dei precedenti titoli LEGO, a fronte di un'avventura 
principale abbastanza articolata troverete sfide acces- 
sorie che potrete affrontare nella Modalità Gioco Libe- 
ro, scegliendo la squadra di personaggi che preferite. 
Ottimo il level design della città che fa da hub centra- 
le, mentre a volte risultano un po' confusi gli obiettivi 
delle missioni. Latita ancora il multiplayer online, ma 
come sempre è possibile giocare in co- | 
op locale sulla stessa console. Il doppiag- | sy N 
gio italiano è ottimo ma rimpiangiamo 


un po' i tempi in cui i personaggi LECO — 

non parlavano. Eccellente invece il #_ Ra B ! 

fan-service, che come sempre offre una 2 
Miani SUPERCRIMINALI 

















Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox One, 
Switch ms Traveller's Tales i VVarner Bros. Games 
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ue pietre miliari che hanno praticamente dato vita 
D a un genere. | due migliori esponenti di una saga 
che, salvo improbabili miracoli da parte di Konami, 
difficilmente potrà migliorarsi nel prossimo futuro. In una 
parola sola: Castlevania. Rondo of Blood e Symphony of 
the Night arrivano in esclusiva (digitale) su PlayStation 4 
per far conoscere anche alle nuove generazioni le avventu- 
re di Richter Belmont e Alucard, entrambi impegnati nella 
lotta contro il signore della notte: Dracula. Il primo titolo 
uscì la bellezza di 25 anni fa su TurboGrafx-16/PC Engine, 
unica console sviluppata da NEC Electronics. Fu il primo 
a uscire su CD-Rom e propose per la prima volta un'e- 
sperienza molto meno lineare delle precedenti... oltre che 
molto più difficile. Il secondo titolo di questa mini-raccolta 
ne è il seguito ufficiale, uscì su Sega Saturn e PlayStation 
facendo esplodere in tutte le direzioni le idee di game- 
play del predecessore. Due action con ricchi elementi 
RPG e platform che tutti dovrebbero giocare almeno 
una volta, meglio se con risoluzione migliorata (anche se 
upscalata) e varie opzioni di rendering che migliorano la 
resa originale. Le atmosfere dark fantasy hanno tutt'oggi 
il loro iIMpatto, anche se il passaggio a una grafica così 
“pixellosa" necessita di qualche minuto 
di adattamento per gli occhi, abituati a EISIONNZNI 
ben altri tipo di grafica. | puristi potranno 
godere delle versioni originali, ma anche 
di uno sfizioso effetto CRT e di una ricca 
lista di Trofei nuovi di zecca. Tutto questo 
per poco meno di 20 euro. 














Disponibile per: PlayStation 4 i Konami 
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iablo è finito nell'occhio del ciclone per il recen- 
D te annuncio di un nuovo capitolo mobile. SicUu- 

ramente non è ciò che tutti attendevano dalla 
BlizzCon, ma al di là di tutto è chiaro che il quarto capito- 
lo sia attualmente in lavorazione. In attesa di vedere cosa 
ci riserverà, il terzo episodio arriva su Switch con tutti gli 
annessi e connessi. Anche questa è una “prima volta”. 
Diablo non aveva mai toccato una console Nintendo e ha 
scelto una piattaforma speciale per farlo. Poter tornare 
a Nuova Tristram su una console (anche) portatile è per 
molti un sogno che si avvera... ma con quali compromes- 
si? Fortunatamente non troppi o comunque non troppo 
evidenti. La Eternal Collection è stata portata con relativa 
facilità sul nuovo hardware, anche se la risoluzione ha su- 
bito un inevitabile ridimensionamento. In versione porta- 
tile il gioco gira a 720p mentre inserendo Switch nel dock 
la risoluzione oscilla tra 1544x756 e 1600x900. Sono stati 
sacrificati alcuni particellari ed effetti complessi come il 
blooming al fine di mantenere intatta la fluidità, ancorata 
sui 60 fps nel 99% dei casi, salvo lievissimi rallentamenti 
nelle fasi più concitate. La quantità di contenuti, inutile 
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dirlo, è Mastodontica. Da subito avrete a disposizione 
tutte e sette le classi, compresa la new entry più recente, 
il Negromante. Non dovrete attendere di aver completato 
la storia principale neanche per giocare la Modalità Av- 
ventura, ma come sempre per poterla affrontare dovrete 
creare un personaggio apposito. A tal proposito arriva la 
brutta notizia, su Switch non è possibile importare alcun 
salvataggio precedente, non essendo questa versione 
compatibile con Battle.net. È possibile affrontare la mo- 
dalità Avventura anche senza la sottoscrizione del servizio 
Nintendo Switch Online, necessario invece per il multi- 
player online. Nessun esborso extra invece per il multi 
locale, che consente di collegare in Wi-fi fino a quattro 
console o di giocare su un unico schermo sincronizzando 
fino a quattro JoyCon/Pro Controller. Questa edizione 

del gioco si differenzia infine per la presenza di bonus 
esclusivi dedicati al Mondo di The Legend of Zelda. | 
primi due, un galletto da compagnia e una 
cornice Triforza, sono disponibili da subito 
mentre per ottenere l'armatura di Ganon- 
dorf dovrete affidarvi alla trasmogrificazio- 
ne. Acquisto consigliato? Assolutamente SÌ, 
a patto che non abbiate già spolpato una 
qualsiasi delle precedenti versioni. m 
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E: Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox One, Switch a Blizzard Entertainment 
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na missione disperata sulla superficie lunare volta a ripristina- 
re un ponte energetico che possa salvare la vita sulla Terra. È 
questa la trama di fondo di questo gioco, che per l'ennesima 
volta vede un unico uomo come ultima speranza del genere umano. 
Il setting è abusato ma sempre suggestivo: una base abbandonata 
sulla quale è successo “qualcosa”, silenzio e desolazione pressoché 
totali... potrebbe essere la premessa perfetta per un horror e invece 
Deliver Us The Moon è un'avventura esplorativa/investigativa. Non 
sarete completamente soli, al vostro fianco ci sarà ASE, un com- 
pagno robotico che vi aiuterà a scoprire cosa è accaduto. Dovrete 


f; AT A = «IV ele, hi ® raccogliere documenti, diari delle precedenti mis- 
? (o) sioni e analizzare gli indizi per ricostruire dettagli PROVATO SU 
: importanti. Niente mostri, nessun alieno, solo voi e 
, la base. L'atmosfera c'è, lievi elementi survival pure 
lo) ì 1) PAN e non mancano le sezioni a gravità zero. Peccato 
per l'ottimizzazione tutt'altro che impeccabile e per 
una longevità assolutamente insufficiente. 
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mi Disponibile per: PC mi KeokeN Interactive 


nettamente più simpatico) di Mario è entrata 
nel cuore di chi ha avuto la fortuna di giocarla su 
GameCube. Il sequel non è purtroppo stato all'altezza, 
forse per questo Nintendo ha deciso di riportare in vita 
il capostipite sulla sua ultima console portatile, con 
ottimi risultati. L'avventura è stata trasposta mante- 
nendo intatta la sua freschezza e il sottile umorismo. 
Le differenze grafiche sono quasi impercettibili sul 
piccolo schermo del 5DS, ma le texture sono state 
rinfrescate a scapito di un leggero calo del livello di 
dettaglio. L'effetto 3D è eccellente e dona al gioco una 
profondità incredibilmente suggestiva. È stata aggiun- 
ta anche una inedita Modalità co-0p, 
che consente a due giocatori di condi- 
videre la caccia ai fantasmi all'interno 
della tetra magione composta da oltre 
50 stanze. Un'occasione imperdibile 
per recuperare questa piccola ma 
scintillante gemma. 


E a prima avventura del fratello sfortunato (Ma 











Disponibile per: CameCube, 5DS Bi Nintendo 


na magia fatta di carta (digitale) e acquerelli. 
Così si può definire Child of Light, ma anche 
“poesia in movimento" visto che narra una 
fiaba con tanto di dialoghi in rima. E il gameplay? 
Non manca neanche quello, parte platform e parte 
avventura, con un generoso pizzico di elementi GDR. 
Ogni livello sembra un dipinto e i segreti da scovare 


non mancano, ma quando si tratta di combattere, 
CH i T.Îe Aurora, giovane principessa nata nell'Austria di fine 
‘800, non si fa pregare. Lo scenario cambia e si tra- 
po * i i sforma in un campo per battaglie a turni con tanto 
E” Ti, Di [e DI di magie. Dopo il suo risveglio nell’onirico mondo 
di Lemuria, la piccola dai capelli rossi incontrerà 


n U DL | MI À px E una miriade di personaggi fantastici. 
# Alcuni la affiancheranno e la aiute- 
La) ranno, altri la ostacoleranno in tutti | 
i modi lungo la strada per il risveglio. 
Se vi siete persi questa magia ai tempi 
della sua prima uscita, questo è il mo- 
mento giusto per recuperare. 





Disponibile per: PlayStation 4, Xbox One, Switch, PC i Ubisoft 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Vediamo quanti 
diritti d'autore 


infrange quello | 


sgorbio di 
Seymour in una 
sola schermata... 


| 
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I 
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! 
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vevamo lasciato i fratelli 
Darling gioiosi e beati nel 
più classico scenario stile 
Davide contro Golia: Nintendo 
aveva perso la causa contro 
Galoob, il distributore del Game 
Genie, e spalancato le porte a una 
vera e propria invasione di versioni 
e revisioni della vendutissima 
periferica. Codemasters nel 
frattempo si era spostata in una ex 
fattoria del Warwickshire per avere 
lo spazio necessario da dedicare 
alla logistica, indaffaratissima nel 
creare declinazioni del Game 
Genie per praticamente ogni 
console esistente all'epoca. Se il 
futuro pareva ormai cementato 
presso le lande di Nintendo e 
SEGA, la vecchia Inghilterra e 
l'amato mercato dei giochi 
economici continuavano 
generosamente a riempire le casse 
della software house, non senza 
qualche problema. Gli otto bit si 
avviavano verso il viale del 
tramonto e molte realtà di 
prim'ordine come Ocean avevano 
iniziato a invadere le rastrelliere dei 
budget games con riedizioni 
economiche di vecchi successi a 
prezzo pieno, creando una strenua 
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opposizione all'egemonia fino ad 
allora esercitata dalla continua 
(seppur altalenante) offerta dei 
Darlings. Un dominio che iniziò a 
scricchiolare con la pubblicazione 
di Pro Boxing Simulator, ovvero la 
riedizione di By Fair Means or Foul, 
un vecchio gioco di pugilato creato 
da Superior Software dove è 
possibile sbizzarrirsi con gomitate 
e cattiverie assortite nei momenti 
in cui l'arbitro è distratto. 
Pubblicato nel 1990, scatenò l'ovvio 
malcontento da parte di quegli 
sprovveduti videogiocatori che 
avevano già comprato anni prima 
il gioco originale, convinti di aver 
investito i propri risparmi in un 
titolo nuovo di pacca. Il Mercato, 
tuttavia, continuava ad amare i 
due fratelli, premiando l'arrivo dei 
puntuali seguiti di Dizzy e il 
debutto di Seymour, un nuovo 
personaggio assai simile alla 
creazione dei gemelli Oliver nella 
forma e nella struttura stessa delle 
sue avventure, ambientate stavolta 
nel mondo reale in una serie di 
cinque giochi. || vero successo, 
però, arrivò proprio sulla console 
Nintendo che tanti grattacapi 
aveva causato per la questione del 





Game Genie: nel 199] esce infatti 
Micro Machines, e milioni di 
presunte amicizie iniziarono a 
incrinarsi all'unisono. Inizialmente 
concettualizzato con il nome 
California Buggy Boys da un 
gruppo di sviluppatori interno 
capitanato da Andrew Graham, il 
gioco venne legato alla celebre 
linea di giocattoli in seguito alla 
richiesta di Lewis Galoob durante 
un incontro di affari. Il fondatore 
dello stesso marchio che aveva 
affrontato in tribunale i legali di 
Nintendo per continuare a 
vendere il Game Genie, aveva 
chiesto insistentemente a David 
Darling di sviluppare un 
videogioco legato alla linea Micro 
Machines, in Modo da trainare le 
Vendite sotto tono delle celebri 
automobiline. In seguito alle 
dovute modifiche a livello di 
scenario e ambientazione, 
California Buggy Boys divenne un 
gioco davvero eccezionale, per 
giunta ideato sulla base 
dell'amatissimo BMX Simulator. 
Chissà se i suoi creatori avevano 
intuito che il bello sarebbe dovuto 
ancora arrivare, innalzando il 
successo fino ad allora ricevuto 
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“Ideare nuove ambientazioni e ostacoli era 
molto più difficile di quanto si immagini: 
Andrew Graham riguardo Micro Machines 








all'ennesima potenza tre anni dopo, 
sull'ammiraglia della rivale SEGA. 
Codemasters era diventata nel frattempo 
un colosso con oltre settanta dipendenti 
sul libro paga, senza contare i freelancer, 
e l'esperienza maturata fino a quel 
momento venne messa all'opera per 
creare l'uovo di Colombo, ovvero la J-Cart. 
Si tratta di una particolare cartuccia per il 
Mega Drive dotata di porte per 
connettere altri due pad oltre a quelli 
normalmente supportati dalla console, 
permettendo dunque esaltanti sfide per 
più giocatori senza l'obbligo di possedere 
costose (e piuttosto rare anche all'epoca) 
periferiche come il Team Player di SEGA. 
Debutta inizialmente assieme al gioco 
Pete Sampras Tennis, conosciuto durante 
lo sviluppo come Tennis All Stars prima 
che Pete firmasse come testimonial, ma 
esplode come una supernova assieme a 
Micro Machines 2 Turbo Tournament. 
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Pro Boxing Simulator ha per lo meno portato il vecchio By Fair Means or Foul su Amiga 
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Più grande, vario e divertente: il nuovo 
Micro Machines diventa in breve un 
fenomeno di costume, riscuotendo 
votazioni da capogiro su tutte le riviste di 
settore, qualificandosi Immediatamente 
come capro espiatorio riguardo gli 
eventuali ritardi di pubblicazione. Era 
pratica comune infatti leggere di tornei al 
fulmicotone che duravano fino a notte 
fonda presso questa o quella redazione, 
dove tutti erano impegnati in sfide 
all'ultima curva al posto di Mandare le 
relative riviste in stampa! Uno scenario 
assolutamente credibile, specie perché il 
gioco permetteva anche di condividere i 
singoli pad con un amico, arrivando a 
imbandire micidiali sfide dove otto 
partecipanti sbraitavano davanti allo 
schermo come ossessi, creando 
l'esperienza multigiocatore definitiva per 
la generazione a sedici bit. Il successo 
viene obbligatoriamente seguito da 








Micro Machines è inizialmente 
concettualizzato con il nome 
California Buggy Boys. 
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Micro Machines Military, pubblicato sulla 
medesima macchina due anni dopo, 
ancora straordinariamente fresco e, anzi, 
corroborato dalla possibilità di far fuoco 
contro i veicoli altrui. Si tratta di un gioco 
sviluppato dalla sussidiaria Supersonic 
Software in un periodo in cui i Darling 
erano rintanati nei loro uffici, intenti a 
contare mazzette di sterline e a decidere 
in che direzione si sarebbero mossi 
durante la seguente generazione di 
console. Parafrasando il custode 
templare alla fine de L'Ultima Crociata, 
scelsero molto bene: sebbene la demo di 
un'ipotetica versione Saturn del successo 
annunciato Micro Machines V3 venne 
presentata all'ES del 1996, la produzione 
di Codemasters si focalizzò interamente 
sulla primissima console SONY, 
pubblicando durante il solo 1997 un 
appetitoso terzetto composto dal già 
citatato Micro Machines V3, Sampras 
Extreme Tennis e TOCA championship 
Racing, seguiti a ruota l'anno dopo dal 
fenomenale Colin McRae Rally. Assieme 
alla collega Psygnosis, Codemasters 
guidava la carica degli sviluppatori 
britannici su una macchina 
all'avanguardia durante una delle più 
nette e importanti rivoluzioni 

















videoludiche, un avvenimento che non 
può essere giudicato con leggerezza, 
oggi come ieri. La dedizione a SONY fu 
totale, tanto che l'unico gioco con cui i 
fratelli si concessero una deviazione fu 
Micro Machines 64 Turbo, ovvero una 
conversione del campionissimo Micro 
Machines V3, messo sul mercato nel 1999 
per il Nintendo 64. Addirittura, alla 





Il successo di giochi 
come Race Driver: 
Grid fa ben sperare 
riguardo il futuro 

di Codemasters. 


Operation Flashpoint 
testimonia la 
flessibilità di 

Codemasters nel 
nuovo millennio. 


La giocabilità di 
Micro Machines V3 
dovrebbe essere 
illegale! 


Un saluto dalla mia 
collezione per 
mostrarvi la 
portentosa J-Cart. 


grazie alle precise strategie di Bruce 
Everiss (abbiamo parlato di lui nel 
Numero scorso) venne amplificato a 
dismisura dalla trionfale accoglienza 
riscossa dai loro giochi, tanto che David 
Darling vinse il premio UK National 
Entrepreneur of the Year nel 2000. Fu un 
periodo di successi straordinari, seguiti 
da grandi annunci; tra questi, l'intenzione 





Codemasters guidava la carica degli 
sviluppatori britannici su una macchina 
all'avanguardia durante una delle più nette 
e importanti rivoluzioni videoludiche. 


compagnia venne chiesto di sviluppare 
una versione arcade di Micro Machines 
VS3 da far girare sulla nuovissima scheda 
Namco System 12, messa sul Mercato nel 
1996. | Darling ricevettero un sontuoso 
coin-op di Tekken 3 con l'obiettivo di 
rendere il loro blockbuster perfettamente 
giocabile su tale hardware, ma l'idea 
venne accantonata perché le dinamiche 
imposte dai giochi mangia gettoni 
avrebbero limitato le opzioni a 
disposizione dei giocatori, diminuendo il 
divertimento. Nel frattempo, il successo 
che i fratelli avevano ottenuto in gioventù 


di sviluppare giochi per la nascitura Xbox, 
la creazione di un network per il gioco 
online e il varo di Operation Flashpoint, 
ennesima serie di successo destinata a 
occupare senza troppa fatica i primi posti 
delle classifiche. Al culmine della gloria, 
Codemasters aveva addirittura in 
cantiere un MMORPG chiamato Dragon 
Empires, annunciato verso la fine del 
2001 e cancellato tre anni dopo a causa 
dell'inadeguatezza dell'infrastruttura 
online, incapace di supportare 
l'IMponente carico dei beta tester. Verso 
la metà del primo decennio del nuovo 





millennio avvennero però fondamentali 
cambiamenti al vertice, con l'azienda 
rilevata dal colosso Balderton Capital e 
l'abbandono da parte degli stessi 
fondatori nel 2007, in seguito alla vendita 
dei propri pacchetti azionari. Un 
avvenimento importantissimo, 
insufficiente però a rallentare l'offerta 
della software house, pronta a lanciarsi in 
nuove sfide come la pubblicazione di 
titoli decisamente fuori dagli schemi 
come Clive Barker's Jericho, uno dei 
guilty pleasure più inconfessabili di chi 
sta scrivendo queste righe! || core 
business principale, però, continua a 
essere focalizzato sui giochi di guida con 
titoli quali Race Driver: Grid o Dirt, 
nonostante un ulteriore passaggio di 
consegne avvenuto nel 2010, quando la 
compagnia fondata dai Darling venne 
rilevata da Reliance Entertainment. In 
trentadue anni di carriera, Codemasters è 
divenuta sinonimo di eccellenza per chi 
ama Il Mondo dei motori, tanto da 
acquisire talentuose realtà come il SEGA 
Racing Studio di Solihull: il traguardo 
ideale per una piccola compagnia che 
deve il suo iniziale successo proprio al 
genere corsistico grazie all'enorme 
successo di “giochini”, come l'ormai 
preistorico Grand Prix Simulator. 
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A cura di Daniele “Dan Hero” Dellafrana 
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TRATTANDO ALCUNI TRA I PIÙ PARTICOLARI GIOCHI WESTERN. 
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| primo videogioco am- avrebbe creato il preistorico Pong 
bientato nel selvaggio West solo un anno dopo! Se quindi fino 
tralasciava tranquillamente a oggi avete sempre identificato 
tutta l'avventurosa iconografia The Oregon Trail attraverso le crude 
che il genere solitamente evoca, ma caratteristiche schermate della 
presentandosi invero come un celebre versione per Apple Il siete 
titolo prettamente educativo. The fuori strada: quella arrivò solo nel 





OUTLAWS È IL FRUTTO DELLA 
PASSIONE DI STEPHEN 
SHAW E COMPAGNI PER GLI 
SPAGHETTI WESTERN 








Oregon Trail è il frutto del lavoro di 
Don Ravvitsch, Paul Dillenberger e 
Bill Heinemann, tre insegnanti che 
avevano deciso di fornire ai propri 
studenti un mezzo interessante 

e curioso per istruirli riguardo la 
grande migrazione a Ovest attra- 
verso la Pista dell'Oregon, ovvero 
uno dei più IMportanti eventi 

della storia americana durante il 
diciannovesimo secolo. Il curioso 
programma venne sviluppato in 
sole due settimane su una telescri- 
vente capace di comunicare con 

un mainframe attraverso la linea 
telefonica; per mettere le cose in 
prospettiva, considerate che stiamo 
parlando dell'anno 1971 e il concetto 
di videogioco era praticamente 
inesistente, tanto che Allan Alcord 

















1984, dopo che il programma ven- 
ne diffuso a Macchia d'olio attra- 
verso le telescriventi e i computer 
del MECC (Minnesota Educational 
Computing Consortium), un'or- 
ganizzazione nata per coordinare 

e fornire servizi informatici nelle 
scuole dello stato del Minnesota. Lo 
stesso consorzio affidò al program- 
matore Philip Bouchard nel 1984 il 
compito di reimmaginare lo storico 
gioco per una nuova generazione 
di utenti, e il resto è storia. 








ON A STEEL HORSE I RIDE 
Mettendo da parte carovane di carri 
e pionieri che tiravano le cuoia per 

i motivi più disparati, è innega- 

bile che buona parte del fascino 
dell'ambientazione derivi dalle spa- 
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ratorie, che sarebbero puntualmen- 
te arrivate nel nostro hobby duran- 
te il 1975, direttamente dalla terra 
dei Samurai: ilvulcanico Tomohiro 
Nishikado (mr. Space Invaders, per 
i non addetti) scrive infatti per Taito 
Western Gun, il primo videogioco a 
mostrare scontri tra figure umane 
perfettamente distinguibili al posto 
di astratte palline o racchette che 
spopolavano nei cloni di Breakout. 
Non solo: al momento di adattarlo 
per il mercato occidentale con il 
nome di Gun Fight, Dave Nut- 

ting decide di basarlo su un Intel 
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Il West può essere declinato anche fuori dalle righe 


come testimonia lo storico Wild Guns di Natsume. 





Hey, ma il protagonista di Kane io l'ho già visto da qualche altra parte! 


A PROPOSITO DI CRANE E COMPAGNI... 


Quando Ray Kassar fece inalberare un Manipolo di 
rogrammatori al soldo di Atari, affermando poco 
iplomaticamente che erano importanti tanto 
uanto gli addetti alla catena di assemblaggio, 
iede un contributo notevole alla storia dei video- 
giochi, seppure involontariamente. David Crane, 
Bob Whitehead, Larry Kaplan e Alan Millar “diserta- 
rono" ber formare Activision, e il resto è storia. 
Millar, da parte sua, lasciò in seguito i suoi colleghi 
per formare Accolade, fiducioso nelle potenzialità 
del nuovo Commodore 64, creando un'etichetta 
destinata a divenire un punto di riferimento per 
chiunque volesse realizzare videogiochi sportivi di 
alto livello. || suo primo gioco fu Law of the West, 
un racconto interattivo da vivere nei polverosi stivali 
dello sceriffo di Gold Gulch. Lo scopo del gioco è 
arrivare alla fine della giornata, amministrando la 
legge con diplomazia e piombo. | dialoghi avven- 
gono scegliendo tra quattro possibilità e le parole 
vanno considerate per bene, dato che le azioni 
dello sceriffo alla lunga influenzeranno le relazioni 
con i concittadini, risultando spesso in conseguen- 
ze inaspettate. Venne convertito per diverse piatta- 
forme dell'epoca, Famicom compreso. 
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8080, rendendo a tutti gli effetti 

la versione “made in Midway" il 
primo videogioco arcade a usare 
un Microprocessore, un traguardo 
dall'importanza Monumentale. 
Western Gun è veloce, immediato 
e facile da giocare, qualità che con- 
tano davvero tanto in quegli anni 
pionieristici; per questo diventa 
immediatamente l'ispirazione per 
decine di cloni sui più disparati 
sistemi, tra cui svetta il celebre Out- 
law, ovvero il titolo che inaugura la 
carriera in Atari del colossale David 
Crane. Degno di menzione Sheriff 
(1989), ovvero il primo gioco Ninten- 
do a vantare una storia, ancora pri- 
ma di Donkey Kong. Lo sceriffo del 
titolo deve salvare la sua bella da 
una banda di fuorilegge grazie a un 
innovativo sistema di controllo che 
abbina al canonico joystick - usato 
per Muovere lo sprite principale - 
uno switch rotante per direzionare 
lo sparo indipendentemente dallo 
spostamento del tutore della legge. 
Tutto questo prima del Robotron di 
Eugene Jarvis, candidando quindi 
il gioco Nintendo a padre spirituale 
del genere twin-stick shooter. Il 
gioco fu commercializzato in Ame- 
rica da Exidy con il nome Bandido, 
ma non è chiaro se si tratti di una 
regolare licenza o di un bootleg. Il 
vecchio West è però un'ambien- 
tazione fortemente visiva, ricca di 
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Nessuno cavalca al tramonto meglio dei Sunset Riders. 
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THE OREGON TRAIL USCÌ QUANDO 
IL CONCETTO DI VIDEOGIOCO ERA 
PRATICAMENTE INESISTENTE, TANTO 
CHE IL PREISTORICO PONG SAREBBE 
USCITO SOLO UN ANNO DOPO 


situazioni iconiche scolpite nell'im- 
maginario comune, un bagaglio 
impossibile da ignorare man mano 
che la potenza delle macchine 
rendeva possibili scenari e approcci 
che andavano oltre i classici (ma 
ludicamente elementari) duelli a 
base di sei colpi. Forse il rappresen- 
tante piu emblematico è Law of 
the West (1985) a cui ho dedicato 
un box apposito, un ambizioso 
“simulatore di sceriffo" voluto da un 
geniale Alan Millar libero dai vincoli 
di Atari e pronto ad abbracciare le 
futuristiche potenzialità del nuo- 
vissimo Commodore 64, tuttavia è 
facile trovare giochi ispirati a questa 
o quell'ambientazione. Volete gli 
assalti al treno? Express Raider di 
Data East e Iron Horse di Konami 
escono entrambi nel 1986 e Metto- 
no il giocatore nei panni, rispettiva- 
mente, di un bandito e di un tutore 
della legge alle prese con convogli 
zeppi di denaro da saccheggiare o 
reclamare, mentre il misconosciuto 
Train Robbers (nomen omen, del 
resto) di Firebird narra le tragico- 
miche avventure di Cactus Pete, 

un inetto fuorilegge destinato a 
tirare le cuoia subendo alcune delle 
più esilaranti animazioni mai viste 
sul glorioso otto bit Commodore. 
Desiderate invece assaporare gli 
spazi aperti della selvaggia frontiera 
americana? Beh, piano: il tempo 
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ci avrebbe consegnato con calma 
Red Dead Redemption o Gun, 
tuttavia un assaggio era a nostra 
disposizione già nel 1985 con Kane, 
multievento a prezzo economico 
pubblicati da Mastertronic in cui 
John Darnell rubava vergognosa- 
mente lo sprite dell'agente 4125 

di Impossible Mission per dar vita 
allo sceriffo McGraw, IMpegnato in 
cavalcate, sparatorie e battute di 
caccia con arco e frecce. 


Qualora foste invece attratti dall'o- 
nesta professione del cacciatore di 
taglie, avreste potuto sperimentare 
la pericolosa vita in una città di 
frontiera con Gunfright, ultimis- 
simo gioco a usare il Filmation 
Engine (ne abbiamo parlato a lun- 
go nella Time Machine) dei fratelli 
Stamper. Ce n'è per tutti i gusti, 
arrivando addirittura a toccare rari 
picchi di commedia con Freddy 
Pharkas: Frontier Pharmacist (1993), 
avventura punta e clicca di Sierra in 
cui Al Lowe osa un'ambientazione 
inedita per narrare le disavventure 
di un nuovo, sfortunatissimo eroe, 


LS 
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Outlaws, un gioco dai mille talenti. 


Quel tizio lì al bar in Freddy Pharkas mi ricorda qualcuno... 


non lasciandosi scappare però un 
gustoso omaggio al suo passato, 
presentando il cameo di un avo 
del celebre Larry Laffer. Però SÌ, 

mi rendo conto che, per molti, il 
grande fascino del West risiede 
principalmente nella figura del 
pistolero più rapido della sua stessa 
ombra, tanto veloce e letale da 
sconfiggere i nemici a Mezzogior- 
no sulla polverosa strada di fronte 
al saloon e lasciarsi dietro una città 
attonita, cavalcando eroicamente 
verso il tramonto. Le pistole ottiche 
sono nate per questo, c'è poco da 
dire: pensate a Ritorno al Futuro 

2 e ricorderete sicuramente Wild 
Gunman di Nintendo (seppure 

in versione “romanzata” e decisa- 
mente poco fedele all'originale!), 
mentre un salto all'indietro verso 
le sale giochi degli anni Novanta 
sarà sufficiente per farvi sbellicare 
davanti alle amatoriali recitazioni 
dei cowboy di Mad Dog McCree e 
relativo seguito, ovvero alcuni degli 
ultimi rappresentanti della nobile 
stirpe dei laser games (era il 1990) 
realizzati fuori tempo massimo 
dalla American Laser Games. 
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The Oregon Trail è una vera istituzione in America. 








Oppure per puntare un plasticoso 
revolver contro gli sprite digitaliz- 
zati di Lethal Enforcers 2, figlio di 
una Konami talmente intestardita 
nell'inseguire il successo di Mortal 
Kombat da rendersi maldestra- 
mente incapace di replicare i fasti 
di Sunsert Riders. Probabilmente | 
pistoleri dotati di PC ricorderanno 
con infinito affetto il gigantesco 
Outlaws (1997) di Lucasarts, FPS 
nato dallo stesso Jedi Engine di 
Dark Forces e frutto della passio- 
ne di Stephen Shaw e compagni 
per gli Spaghetti Western. Una 
dedizione che li portò a trascorrere 
interminabili notti di brainstorming 
davanti ai proiettori dello Skywalker 
Ranch, intenti a guardare e riguar- 
dare i classici di Sergio Leone per 
estrapolare scene chiave e cliché, 
spesso interrotti da George Lucas o 
dai suoi collaboratori che passava- 
no da quelle parti, chiedendo cosa 
diavolo stessero facendo! È il motivo 
per cui il gioco è considerato tra | 
primi a vantare la ricarica delle armi 
o un mirino telescopico: l'azione 
doveva essere più lenta e carica 

di tensione rispetto a un Doom 
qualsiasi, capace quindi di restituire 
al giocatore il pathos che caratte- 
rizzava gli eroi ammirati sul grande 
schermo. Da qui dunque un'infinità 
di omaggi più o meno velati, come 
la rudimentale armatura già vista 
addosso all'uomo senza nome in 
Per un pugno di dollari. 
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EXTERNAL 


USB 


SOUND CARD | 
INCLUDED |®-__ 


ni ani 








© Cuffie da gaming professionali 


Include la SBI scheda audio esterna con equalizzatore hardware E 
collane cn un software per gli effetti surround 


© Eccellente comfort grazie all'archetto imbottito e ai morbidi padiglioni 
auricolari (circumaurali) 


M Sistema dei cavi modulare il che le rende perfette per dispositivi mobili, 
microfono flessibile e rimovibile 


DULAR Controlli in linea e tasto muto 


MO 
CABLE SYSTEM 





3 Compatibile con pc, notebook, smartphone, PlayStation 4 e Xbox One 


amazon MNM 


AFK GAMER STORI 


Disponibille presso:  www.amazon.it  www.afkstore.it www.sharkoon.com 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


LA RIVOLUZIONE DI AMD 
PASSA DA. DATACENTER 
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devono soltanto guadagnare. Devono anche 

avere alle spalle una flotta di piccoli e grandi 
investitori disposti ad anticipare i liquidi necessari per 
l'operatività aziendale, per la ricerca e per lo sviluppo di 
nuove tecnologie. Con una certa regolarità, le compa- 
gnie organizzano delle convention proprio allo scopo 
di mostrare ai loro finanziatori i risultati raggiunti e i 
programmi per il futuro, manifestazioni improntate 
all'ottimismo, a cui solitamente partecipano anche i 
giornalisti e in cui non Manca un po' di sano folklore. 
Lo scorso 6 novembre è stata una data importante per 
AMD. Alla sua rete di investitori, l'azienda californiana 
ha presentato una roadmap dal titolo piuttosto im- 
pegnativo, niente meno che “New Horizon", un nuovo 
orizzonte. E ha presentato tutte le novità che riguarda- 
no il settore dei datacenter. 


I e grosse compagnie, per sopravvivere, non 





DOVE LAVORANO I SERVER 
I data center, o centri di elaborazione dati, sono luoghi 
in qualche Modo “mistici” per noi comuni mortali. 





Lisa Su, CEO di AMD, mostra orgogliosamente un sample di CPU “Rome” 
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Stanze quasi asettiche, piene di rack in cui sono ordi- 
natamente impilati i computer destinati a macinare 

i calcoli necessari alle aziende, alle banche, agli ospe- 
dali, agli istituti per svolgere il proprio lavoro. È sempre 
in qualche datacenter che risiedono la nostra posta 
elettronica, la storia dei nostri accessi al bancomat, | 
computer che ci consentono di pagare con la carta di 
credito o di attraversare il casello dell'autostrada senza 
fare la coda. E i computer in questione sono molto 
diversi dai nostri PC. Hanno componenti elettriche 
pensate principalmente per durabilità e performance, 
e da nessun'altra parte come in quel mercato, vince 
soprattutto chi è in grado di garantire il massimo gra- 
do di interoperabilità e integrazione con altri sistemi. 
Negli ultimi anni AMD non ha brillato particolarmente 
nei datacenter: al pari dei suoi processori Phenom e 
delle sue APU per il Mercato consumer, le sue CPU 
per server Opteron non erano più riuscite a reggere il 
passo della concorrenza, strette come erano dall'onni- 
potenza degli Xeon di Intel e dall'incedere, sul fronte 
del basso consumo, delle soluzioni basate su altre 
architetture. Le cose, fortunatamente, sono comincia- 
re a cambiare l'anno scorso con l'avvento degli Epyc, 

i primi processori AMD per server basati sulla stessa 
architettura “Zen" dei Ryzen. Anzi, a ben vedere sono 
proprio simili ai più potenti Threadripper, con Modelli 
che contano dagli 8 ai 32 core, pronti a raddoppiare 
immediatamente grazie alla tecnologia SMT (quella 
che Intel chiama HyperThreading).A qualcuno proba- 
bilmente sfuggirà l'importanza di una simile densità 
di core, perché in fondo per giocare ne bastano quat- 
tro e sei avanzano, tuttavia nel mondo enterprise una 
CPU con 32 core e 64 thread può fare una notevole 
differenza. Per esempio, può eseguire lo stesso nume- 
ro di macchine virtuali e/o di processi concorrenti che 
con altri processori richiederebbero un server a doppia 
CPU, o addirittura due server uguali in cluster, con un 
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L’acceleratore Radeon Instinct con, al centro, la GPU Vega 20. 








notevole risparmio sul costo dell'hardware, delle licen- 
ze e della corrente necessaria. 





UN MERCATO STRATEGICO 

Ma perché AMD dà tanta importanta al settore 
enterprise, apparentemente così lontano dalle corde 
di chi normalmente compra i suoi processori Ryzen? 
Semplicemente, perché è lì che girano i soldi. L'anda- 
mento delle vendite nel mercato consumer è sempre 
altalenante e da diverso tempo in forte crisi; le soluzio- 
ni di AMD per tablet e affini rappresentano una quota 
ininfluente e si stima che il mercato dei datacenter, 
nel 2021, arriverà a valere 29 miliardi di dollari. Pene- 
trarvi prepotentemente è dunque un imperativo per 
chi produce processori e l'architettura Zen ha tutte le 
caratteristiche di competitività necessarie per reggere 
la sfida. Un server a rack equivalente a un PC di fascia 
alta può costare, all'azienda che lo compra o lo noleg- 
gia, diverse Migliaia di euro. Naturalmente, a corredo 
della potenza offrirà tutta una serie di tecnologie ac- 
cessorie che un PC non avrà mai, come una scheda di 
management esterna, doppia o quadrupla alimenta- 
zione, sistemi di Monitoraggio controllati da remoto e 
così via, Ma il punto è un altro: è in questo settore dove 
i soldi spesi per lo sviluppo delle nuove tecnologie 
vengono inizialmente ripagati. È qui che vale la pena 
investire. E infatti sarà proprio sulle schede madri per 

i prossimi processori Epyc che vedremo finalmente 
implementato il bus PCI Express 4.0. 

















ARRIVA ZEN 2 

La novità più entusiasmante di New Horizon è stata 
sicuramente l'annuncio ufficiale dell'uscita di “Rome”, 
prevista per l'anno prossimo. Chi ha buona memoria 
ricorderà che “Naples” era il nome in codice dei primi 
processori Epyc a 32 core basati sulla prima iterazione 
dell'architettura Zen. “Rome”, invece, sarà la prima 
CPU per server costruita a nm (sette nanometri), 
basata sulla nuova tecnologia Zen 2, a essere dotata 
di ben 64 core capaci di eseguire due thread cia- 
scuno. Un ipotetico Ryzen Threadripper basato sulle 
medesime specifiche, in altre parole, verrebbe visto 
da Windows 10 come un processore da 128 core. A 
consentire il raddoppio non è soltanto la diminuzione 
delle dimensioni del transistor, ma anche una precisa 
scelta strutturale operata nel frattempo da AMD: pre- 
pariamoci a dire nuovamente addio alle componenti 
‘accessorie’ sul die della CPU, con “Rome” il northbrid- 
ge uscirà dai die delle unità x86-64 per confluire in 

un die secondario prodotto ancora a 14 nanometri, 
mentre i core veri e propri, sempre radunati a gruppi 
di 8 secondo i dettami di Zen, saranno prodotti a 7 











nanometri. AMD, di recente, ha avviato la produzione 
di chip Ryzen ed Epyc a 12 nanometri ma, a quanto 
pare, i circuiti di YO come il controller per la memoria 
e per le interfacce di comunicazione non gradiscono 

il die-shrink come le unità di calcolo. In altre parole, 
rimpicciolire il controller per la Memoria e per le linee 
PCI Express non comporta vantaggi ma soltanto 
rogne e, per tanto, ritroveremo sempre tutto nello 
stesso packaging della CPU, ma su die differenti. Lisa 
Su, durante il suo keynote, ha mostrato uno dei primi 
sample di processori “Rome” senza la lamina superiore 
di protezione, e sono ben visibili 8 die da 8 core ciascUu- 
no (detti “chiplets"), che circondano un die più volumi- 
noso al centro, destinato a parlare alle Memorie e alle 
schede di espansione montate sugli slot PCI Express. 
Come preannunciato, questi adotteranno la versione 
4.0 del protocollo, finalizzata nell'ormai lontano 2016 
ma ancora priva di utilizzi pratici. 








VEGA A 7 NANOMETRI 

Ovviamente, creare un canale di comunicazione senza 
popolarlo adeguatamente non servirebbe a nulla. 

Una volta fatto il PCI Express 4.0, Insomma, servirebbe 
proprio una scheda video in grado di trarne dei van- 
taggi. AMD ha annunciato anche quella: le sue nuove 
schede acceleratrici Radeon Instinct MI6O0 dovrebbero 
entrare in commercio in queste stesse settimane, 

o comunque prima della fine dell'anno. Non sono 
schede video vere e proprie, ma acceleratori di calcolo 
parallelo sullo stile delle Telsa di Nvidia. La loro carat- 
teristica più innovativa è la dimensione dei transistor 
che le compongono: solo sette nanometri, un debutto 
in pompa magna per un nuovo processo produttivo 

a Cui si adegueranno, presumibilmente, tutte le case 
produttrici di GPU nei prossimi due anni. Non solo 
AMD quindi, che stavolta apre le danze, ma anche 
Nvidia e Intel, la cui prima GPU consumer di nuova 
concezione dovrebbe vedere la luce nel 2020. “Vega 
20" è una architettura Vega di tipo più avanzato rispet- 
to a quella utilizzata nelle schede video Radeon Vega 
56 e 64, riveduta in vari aspetti e abbinata a Memoria 
High Bandwidth Memory di seconda generazione. 
Passando a 7 nanometri la densità raddoppia, con un 
totale di 13,2 miliardi di transistor su una superficie di 
soli 351 millimetri quadrati, con un numero di stream 
corepari a 4.096, identico a quello delle schede Vega 
64 già in commercio. A parità di frequenza di clock 
l'energia richiesta diminuisce del 50% mentre, a parità 
di consumi, le prestazioni aumentano del 25%. Inutile 
aggiungere che tutto questo un giorno uscirà dalle 
fredde sale dei datacenter per arrivare anche sui nostri 
PC di casa... e noi non vediamo l'ora che accada! I 
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HARDWARE 








+ ILLUMINATO 
La tastiera del 
Predator Helios 3500 è 
retroilluminata e i tasti 
WASEeEDSsono posti 
in evidenza da una 
cornice rossa più 
spessa. ll feedback tattile restituito dai tasti a isola 
è piuttosto convincente sia durante il gioco (che in 
fondo è ciò che maggiormente ci interessa), sia 
durante la normale digitazione. 





+ RAPIDITA E CAPIENZA 
Nonostante le dimensioni 
complessive contenute, questo PC 
dispone di due drive: un SSD Intel 
NVMe da 256 GB per il sistema ope 
rativo e un hard disk meccanico da 
| TB per i dati. Il primo può leggere 
fino a 2,5 GB di dati al secondo e 
scriverne 1,2. Il secondo, pur essendo 
un hard disk tradizionale, si difende 
piuttosto bene, con i suoi 137 MB/6 
misurati in lettura. 













® sa 
FR CHASSIS IN METALLO 


Non c'è davvero nulla da rimproverare ad 
Acer per le scelte estetiche: lo chassis è sagomato in 
Modo piuttosto aggressivo {e difficilmente questo 
portatile sarà scelto da un serioso professionista che 
ama anche giocare), ma le finiture in metallo sono 
un tocco di classe, alleggeriscono il portatile e gli 
danno anche maggiore robustezza. 


















+ INDUBBIAMENTE POTENTE 
I giochi moderni hanno bisogno di 

core, alte frequenze di clock e una grafica 
veloce. Il processore centrale Core i7-8750H 
dispone di 6 core e 12 thread, viaggia fra i 2,2 
e | 35,75 GHZ ed è adatto a qualsiasi tipo di ap 
plicazione. La GPU è una GeForce GTX 1060: 
non la più potente in assoluto, ma perfetta 





+ TUTTE LE PORTE CHE 
SERVONO 


Con quattro porte USB, di cui due ad altissi 
ma velocità (3.1 tipo A e C), un lettore di me 
mory card, una porta HDMI 2.0 e una porta 
Ethernet “a scomparsa” c'è davvero tutto 
quello che possiamo desiderare. Natural 

















mente, non mancano le ultime versioni dei 


protocolli wireless 802.1] e Bluetooth. 


Produttore: Acer Prezzo indicativo: € 1.999 Internet www.acer.com/it 


per giocare alla risoluzione Full HD con il 
display in dotazione. 








if 
) Bian 














tavate cercando un portatile 
bello, potente, senza fronzoli 
e senza inutili eccessi, con cui 
giocare come si comanda e sen- 

za spendere cifre folli? Fermatevi 
pure qui: lo avete appena trovato. | 
Predator Helio 300 di Acer è, senza 
ombra di dubbio, uno dei sistemi 
da gioco portatili più intelligenti ed 
equilibrati che abbiano varcato la 


soglia del nostro laboratorio. Ogni 
suo componente, infatti, è “potente 
ma senza esagerare”, sommandosi in 
un equilibrio prestazionale prati- 
camente perfetto per giocare con 
ciò che si ha a disposizione. Partia- 
mo infatti dal display, che di fatto 

è la prima cosa che si nota. Ha una 
diagonale di 15,6" e una risoluzione 
Full HD, quindi una densità di pixel 


con la quale possiamo adottare un 
antialiasing minimale, sufficiente a 
eliminare le poche seghettature visi- 
bili sullo schermo senza pesare sulle 
prestazioni. Certo, nell'esplorazione 
del web e nell'uso delle applicazioni 
quotidiane sarà consigliabile aumen- 
tare le dimensioni dei font, ma ormai 
questa è un'operazione che Win- 
dows sa fare senza troppi grattacapi, 
anche senza cambiare la risoluzione 
dello schermo. La GPU è perfetta per 
giocare a 1920x1080 pixel: certo, con 
una GTX 1070 il framerate sarebbe 
aumentato sensibilmente, ma così 
anche il prezzo del computer senza 
apprezzabili benefici, almeno fino 

a che non si decide di collegarlo a 

un monitor esterno dalla risoluzione 
piu elevata. Noi comunque abbiamo 
messo il Predator Helios 300 con 
diversi videogiochi e i soliti program- 
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degli altoparlanti. Il Predator Helios 300 
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tastiera se l'è proprio guadagnata! 
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mi dibenchmark, e abbiamo sempre 
giocato fluidamente senza problemi. 
Merito, sicuramente, anche del pro- 
cessore centrale Intel da 6 core (visti 
come 12, dal sistema operativo) e del 
quantitativo esagerato di memoria 
RAM montata sul nostro esemplare, 
ben 32 GB che, Immaginiamo, porte- 
ranno il prezzo della nostra partico- 
lare configurazione inutilmente alle 
stelle. Così tanta memoria, però, a 

un giocatore non serve: Acer e i suoi 
rivenditori offrono svariate configura- 
zioni di questo computer con prezzi 





che variano tra i 1.200 e i 2.500 euro. 
Noi, però, riteniamo che lo “sweet 
spot" di questo sistema si aggiri 
attorno ai 1.700 euro: a queste cifre è 
possibile trovarlo con 16 GB di RAM 
DDR4, drive SSD da 256 GB, disco 
dati da 1 TB, e con lo stesso proces- 


UN PICCOLO GRANDE 
PORTATILE DA GIOCO, 


EQUILIBRATO SOTTO OGNI 
ASPETTO E DAL LOOK 
Fa \ele]: {+} Mio 








sore montato sul nostro esemplare. 
E del tutto inutile chiedere di più 
anche se, naturalmente, maggiori 
saranno le potenzialità dell'hardwa- 
re e più lontana sarà l'obsolescenza 
(un destino inevitabile per qualsiasi 
piattaforma, ludica e non). In cambio 
avremo un portatile pratico, leggero 
(pesa meno di 3 Kg), più sottile della 
media dei “gamer notebook" in circo- 
lazione e dallo chassis 
metallico piacevole 
all'occhio, al tatto, 

e piuttosto robusto. 
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SUS stavolta ha avuto dav- 
vero una bella idea, combi- 
nando l'ormai tradizionale 

connessione USB 2.0 a PC e console 
con un secondo canale Bluetooth a 
cui è possibile effettuare il ‘pairing’ 

diun tablet o di un 
telefono cellulare. 

Intendiamoci, 




















ROG Strix Fusion 700 


Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 249 Internet: www.asus.com/it/ 


possiamo sempre usare queste cuffie 
via Bluetooth anche con un computer, 
se è dotato dell'apposito ricevitore, ma 
la doppia comunicazione può servire 
a rispondere a una telefonata anche 
mentre si gioca con il computer, 
senza rischiare di perdere la chiamata 
(perché non avevamo sentito la 
suoneria, impegnati come era- 
vamo) e soprattutto senza 
dover cambiare auricolari: 
per passare dal gioco 
alla telefonata basta 
toccare il padiglione 
sinistro. Quest'ul- 
timo permette 
di cambiare 
traccia durante 
l'ascolto della 
Musica e di 





modificare il livello del volume con un 
semplice gesto del dito, senza ricor- 
rere a bottoni o levette. Noi giocatori 
apprezzeremo anche la simulazione 
d'ambiente con i 7.1 canali virtuali 
“Mappati”, tramite signal processing 
digitale, sui due canali stereo sinistro 
e destro, e, naturalmente, non serve 
confermare l'eccellente qualità del 
suono, profondo sui bassi e cristallino 
sulle alte frequenze. Il microfono è 

a comparsa e viene zittito quando è 
riposto nel suo alloggiamento. Il peso 
è piuttosto considerevole, visto che i 
due padiglioni auricolari sono ampi e 
avvolgenti, e l'elettronica interna rac- 
chiude un ricevitore wireless e un'in- 
tera scheda audio, oltre naturalmente 
alla batteria ricaricabile che garantisce 
più di 15 ore di autonomia. Non manca 
l'illuminazione esterna RGB a 16 milio- 
ni di colori, compatibile con il sistema 
AURA e, per tanto, utilizzabile in sinto- 
nia con altre periferiche ASUS compa- 
tibili (in particolare Monitor, mouse e 
tastiere). Durante le gare di eSports, 
può servire anche a individuare più 
facilmente i membri della stessa squa- 
dra. Sempre che, naturalmente, tutti 
abbiano 250 euro da 
investire nello stesso 
paio di cuffie! Pregevo- 
li, ma costose. 














È PM) comode da usare e perfette per 
MII musica, film e videogiochi 


È x Ù Connessione USB e Bluetooh, 
| 


ML anche contemporaneamente 


fl regalo di Natale perfetto per un 
Wal giocatore che ha già tutto 


O Il prezzo è IMpegnativo e sconfina 
nel campo dell'audiofilia 
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MVVE GOLD 750 


Produttore: Cooler Master Prezzo indicativo: € 80 Internet www.coolermaster.com 








rovare un buon alimentatore 
I sotto i 100 euro, per un giocato- 

re dotato di un sistema poten- 
te, è sempre un'impresa. Tutto ciò che 
è destinato a dare corrente a un pro- 
cessore e una scheda video di fascia 
alta ha prezzi di listino che solitamen- 
te gravitano sulla soglia dei 120-150 
euro, mentre tutto quello che sta al di 
sotto o non è abbastanza affidabile, 
o non è abbastanza potente. Ma per 
chi avesse ormai esaurito il budget a 
disposizione, e si fosse dimenticato 
di questa voce, Cooler Master 
ha trovato la soluzione: 
questo simpati- 
co alimenta- 
tore da 750W 
certificato 
80+ Gold 
costa solo 
80 euro ed è 
abbastanza effi- 
ciente, nonché 
sicuramente 
affidabile, per of- 
frire a un giocatore 





i tutte le garanzie di cui ha bisogno. 

i Intendiamoci: non è un prodotto pen- 
i sato per essere il top della gamma e 

i la sua efficienza tende a scendere, dal 
: 90% iniziale, al di sotto dell'86% una 

i volta superati i 600 Watt di consumo 
i (quindi lo si potrebbe paragonare 

i a un 80+ Silver, una volta raggiunta 


la potenza Nnomi- 












i nale di 750W), tuttavia lascia un certo 
i margine di sovrautilizzo e il sistema 

i di protezione entra in gioco soltanto 

i a 850W, regalandoci quindi un po' di 

i potenza in più rispetto a quella scritta 
i sulla scatola. Il dispositivo è comple- 

i tamente modulare e dispone di tutti 

i i cavi in uso oggi, comodamente ap- 

i piattiti in modo che occupino meno 

i spazio e che siano più semplici da fare 
i correre lungo le guide 
i messe a disposizione 
i dai migliori case in 

i circolazione. 





O Sicuramente un prodotto più 


economico della media 


0) Efficientissimo ai bassi consumi, 


efficiente a 750 Watt 


O Molto comodo da installare grazie 


ai suoi cavi piatti 


O Una buona dotazione di cavi, per 


un PC di fascia medioalta 
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FlareX H-4-5200C14D-16GFX 








uesti due moduli di memoria 
dalla capienza complessiva di 16 
GB ci sono arrivati direttamen- 
te da AMD, come parte integrante del 
kit inviato alla stampa per i processori 
Ryzen Threadripper di seconda gene- 
razione. Anche se il prodotto in sé è un 
po' datato, ci è sembrato utile dedicargli 
Un po' di attenzione in più e pubbli- 
carne una breve recensione. PUÒ 
infatti tornare molto utile 
a chi, decidendo 
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Produttore: G.Skill Prezzo indicativo: € 220 Internet: www.gskill.com 


oggi di cambiare una vecchia piattafor- 
ma con una attuale, si troverà spaesato 


i fra centinaia di offerte di RAM DDR4. 


Questi moduli FlareX di G.Skill possono 


i viaggiare fino a una velocità nominale 


di 3,2 GHz con timing pari a 14-14-14-34. 
Sono cifre piuttosto interessanti, visto 
che è più facile trovare questi valori in 
memorie dalla frequenza più bas- 
sa e, per tanto, poterli utilizzare a 
più di 3 GHz torna certamente uti- 
le con i processori Ryzen, per i quali 
sono dichiaratamente indirizzati. 
Poi, per carità, le memorie 
DDR4 sono sempre 
memorie DDR4 e, 
per tanto, nulla 
ci IMpedisce 
di usare queste 
RAM anche in ab- 
binamento ai processori 
Intel sulle schede madri a essi 
dedicate. Anzi, la presenza del profilo 
XMP2 garantirà overclock, compatibilità 
e prestazioni con tutte le schede madri 
che lo supportano. Ovviamente, tutto 
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questo va recepito cum grano salis: 
l'uso di RAM da 3,2 GHz rispetto ai più 
economici moduli da 2,66 comporta un 
aumento marginale delle prestazioni 

a frequenze standard (tra il 4% e l'8%), 
ma se si intende spingere sull'accele- 
ratore occorre comprarsi moduli come 
questi. Queste particolari RAM ci sono 
piaciute per diversi motivi: usano chip 
di altissima qualità e la 
loro altezza ammonta 
a soli 4 cm, riducendo 
l'ingombro vicino al 
dissipatore della CPU. 





Dimensioni contenute grazie al 
dissipatore compatto da 40 mm 


O Funzionano molto bene con tutti i 
processori Ryzen e Threadripper 


O Naturalmente sono compatibili 
anche con i processori Intel 


O Purtroppo è un momento storico 
in cui le RAM costano parecchio 


DOPPIO SLOT 
+ 


Il dissipatore è del tipo che piace a noi: spesso 
soltanto due slot, consente di collegare più espansio 
ni PCI Express alla scheda madre rispetto alle più in 
gombranti soluzioni a tre, che abbiamo visto su altre 
schede simili. Ha tre ventole ed è molto efficiente, ma 
in compenso è largo ben 272mm e, per tanto, occorre 
sempre un case di notevoli dimensioni per ospitarlo. 


+ COLLEGAMENTO NVLINK 

Nvidia ha mandato in soffitta i vecchi connettori 
SLI per sostituirli coi più prestanti Nvlink, presi di sana 
pianta dalle sue soluzioni server. Sulle GeForce RTX 
2080ti, il ponte Nvlink è in grado di trasferire fino a 100 
GB$. Questo permette a due schede di raddoppiare 
correttamente il proprio framerate, laddove invece due 
schede 1080 con le vecchie connessioni fallivano. 


+ PIU VELOCE 

Laddove faticavamo a trovare vantaggi concreti nel 
passaggio tra una GTX 1080ti (800 euro circa) e una RTX 
2080 “non ti” {che fino al Mese scorso costava sui 1.200 
euro), qui non ci sono dubbi: a 4K, una 2080 ti può essere 
dal 50% al 90% più veloce rispetto alla precedente gene 
razione, riuscendo addirittura a essere più efficace, con 
diversi videogiochi, di due 1080ti in SLI. 


+ RAYTRACING, ANTIALIASING ETC. 
Prestazioni superiori a parte, il valore aggiunto della 
nuova generazione di schede Nvidia è costituito dal ray 
tracing assistito e dall'antialiasing “intelligente” calcolato 
dai tensor core, invece che dagli shader. Purtroppo en 
trambe le tecniche devono essere supportate dai giochi 
e solo pochi titoli al momento possono trarne vantaggio. 





GEFORCE KTX 2080 TI GAMING OC Xx5 








siamo stati severi con la GeForce 

RTX 2080: a sostanziale parità di 
prestazioni con la più anzianotta GTX 
1080ti, infatti, costava quasi il doppio. 
In questi trenta giorni, però, qualcosa 
è cambiato. L'arrivo di altri produttori, 
la maggiore disponibilità di schede 
sul mercato e probabilmente anche le 
stime (al ribasso) sulle vendite tra i Miner 
di criptovalute, devono aver spinto tutti a 
più saggi consigli. E oggi una RTX 2080 
si trova in media a 800 euro, una cifra 
ancora impegnativa ma tutto sommato 
piu ragionevole e allineata ai prezzi delle 
GTX 1080ti (che a questo punto vanno 
a sostituire). Le sorelle maggiori 2080ti 
sono invece molto più veloci e potenti, 
molto più interessanti per chiunque 
intenda giocare a 1440p o 4K. Al di sotto 
di queste risoluzioni non ci sarebbe- 
ro grandi motivi per comprarne una 
eccetto, forse, l'edonismo personale. La 


I I mese scorso —- lo ammettiamo — 





Produttore: Inno3D Prezzo indicativo: € 1.339 |nternet: www.inno3d.com 


soluzione di InnosD ha un prezzo molto 
interessante, inferiore di circa 200 euro 
alla media. Nonostante questo, adotta la 
selezione TU102-300A-KI-A] della GPU e 
un leggero overclock di fabbrica rispetto 
alle frequenze reference: 1590 MHz in 
modalità turbo, il 5% in più. Gli 11 GB di 
memoria GDDRE6, invece, restano alle so- 
lite frequenze stock di 17750 MHz (14.000 
effettivi) e, grazie al bus da 352 bit, ga- 
rantiscono un'ampiezza di banda di 616 
GB/6. La GPU dispone di 4325 core, 272 











TMU, 88 ROP, 544 tensor core e 68 unità 


di calcolo specializzate per il ray-tracing 
assistito, di fatto l'aspetto graficamen- 


i te più sconvolgente di questa nuova 
famiglia di acceleratori 5D. Quanto ai 


display, la scheda dispone soltanto di 


L’ENTRY LEVEL DELLA 


FASCIA DI SCHEDE VIDEO 
PIU COSTOSA CHE CI SIA 





uscite digitali di ultima generazione: una 
porta HDMI, s DisplayPort e un con- 
nettore USB di tipo C. Sul lato superiore 





: troviamo invece il pettine Nvlink, simile 


per foggia a un PCI Express ma dalle 
dimensioni più contenute, con cui è pos- 
sibile allacciare una seconda scheda e 


i farle operare in parallelo. Raddoppiando 


la spesa, possiamo addirittura giocare 

a 8K, visto che il “ponte” necessario per 
collegare le due schede, da acquistare a 
parte, è dalle 25 alle 100 volte più veloce 
rispetto ai vecchi bridge SLI. InnosD 

non è una marca molto blasonata, né 
particolarmente famosa tra gli over- 
clocker. Quindi suggeriremmo questa 
scheda non tanto a chi volesse spendere 
poco, perché 1.540 euro non sono mai 
“poco”, ma semplicemente a chi non 

se la sentirebbe mai di 
spingere ulteriormente 
(e inutilmente) voltaggi 
e frequenze. 
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HARDWARE 
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ra i brand più amati dai videogio- 
I catori c'è senza dubbio Razer che 

con questa accoppiata di Pad per 
veri intenditori si posiziona ai vertici della 
categoria. Mentre sin dai primi minuti 
di gioco si possono apprezzare le doti 
dei due prodotti, ben di più è servito 
per identificare gli aspetti meno riusciti 
o mMigliorabili: ci è capitato di rilevare 
qualche limite, ma non si tratta di veri 
e propri “contro”. Scriviamo quindi di 
due prodotti eccellenti, che differiscono 
solo in alcuni aspetti; starà a voi valutare 
le differenze e scegliere il prodotto più 
adatto. Stiamo parlando ovviamente dei 
Pad Tournament edition ed Ultimate, il 
top digamma. Molte le caratteristiche 
in comune a partire dalla connessione: 
l'utilizzo è sia per PS4 sia per PC, con 
connessione con o senza filo in Modalità 
Bluetooth, aspetto su cui Razer spinge 
molto. Comuni anche i tasti M1, M2, M3 
e M4 per funzionalità supplementari 
(rispetto al DualShock 4), fondamentali 
in alcuni giochi. La disposizione dei tasti 
e stick rispecchia quelli originali ma non 








+ RISPOSTA DEI TASTI PRECISA 


Nessuna sbavatura costruttiva e materiali di prima qualità. Sessioni di 
gioco anche lunghe non hanno impensierito nessuna delle versioni del Raiju. 


RAIJÙ TOURNAMENT & ULTIMATE 


Produttore: Razer Prezzo indicativo: Ultimate € 199 Tournament edition € 149 |nternet. www.razer.com 


come dimensioni e forme, studiate per il 
massimo comfort e precisione possibi- 
le. M3-M4 sono molto ampi per essere 
utilizzati con gli anulari mentre M1-M2, 
quasi sporgenti, puntano alla massima 
precisione e andranno utilizzati con gli 
indici. La forma consente di avere le 

dita sempre aderenti al profilo e di non 
perdere mai il controllo anche in lunghe 
sessioni di gioco. La qualità dei click 

e del puntamento sono ineccepibili, 
merito dei materiali utilizzati e dell'as- 
semblaggio costruttivo. La mappatura 
e la sensibilità possono essere cambiati 


i tramite App per iOS o Android. Oltre a 


questo i due Pad dispongono di due 
levette con le quali è possibile ridurre 
la corsa dei tasti L2/R2 così da rendere 
il fuoco più rapido. L'attacco per il jack 





i 3.5 mm delle cuffie è sempre presente 


anche se utilizzabile quando anche il 
Pad è connesso in modalità USB. Non 
che cambi molto alle abitudini di chi 
utilizza il PC, Un po' un peccato per gli 
utenti PS4. 

L'Ultimate concede qualcosa in più, 
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sacrifichino mouse e ta- 
: stiera per il Raiju, ameno 


i specifiche sfide eSport. 


PESO NON PER TUTTI 
370g per l'Ultimate e 322g 
per il Tournament li collocano ali 
vertici amche come peso. Non per 
tutti: sono | prodotti più pesanti sul 
mercato sebbene la durata della 
batteria, leggermente migliore nel 
Tournament, compensi parzialmen 
te l'aggravio di peso. 


+ I PLUS DELL'’ULTIMATE 
D-PAD e Joystick sono 


sostituibili per venire incontro a tutte 
le esigenze. L'attacco è Magnetico e 
la sostituzione è effettuabile in un 
attimo. Chroma in stile Razer, profili 
memorizzabili e cavo di collegamen 
to più lungo completano la configu 
razione. 








essendo il top di gamma. Il Pad viene 


i fornito di un D-PAD alternativo che 


può sostituire quello presente e da due 
estensioni per i joystick per rendere la 





i superficie concava/convessa o allungare 


lo stelo. Nulla è stato lasciato al caso. 
Entrambi sono sostituibili in un attimo 
grazie al comodo attacco magnetico. Il 


i touch pad ha una corsa leggermente 
i superiore al DualShock 4 standard ed 





è contornato da una striscia LED con 
le funzionalità Chroma di Razer. Infine, 


i sempre tramite la stessa App, è possibile 


creare profili personalizzati e memoriz- 
zabili. 
Che dire, Ryzen arriva quasi alla per- 


i fezione assoluta. Sia per PS4 sia per 


PC si tratta forse dei migliori prodotti 

in circolazione. Tuttavia, pur se ottimi 
anche nel PC gaming, bisogna tenere 
presente le preferenze storiche per simili 
periferiche: difficile che i giocatori PRO 





che non sia richiesto da 





MID-TOWER V200 TG RGB 


Produttore: Thermaltake Prezzo indicativo: € 80 Internet: www.thermaltake.com 








Tower di Thermaltake orientato all'e- 

stetica senza tralasciare la comodità 
d'assemblaggio. Va scelto nel caso Si 
abbiano dei componenti da mettere in 
bella mostra tramite il pannello laterale 
di vetro temperato da 4 Mm, fissato con 
viti a testa piatta rimovibili 
a mano. | lato 
opposto, 


I \V200 TG RGB è un recente case Mid 
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i vece, è standard e nasconde la cavetteria 
i di collegamento al case. Anche questo 

i pannello è fissato al telaio in maniera 

i standard con viti rimovibili a mano a 

i testa zigrinata. Esteticamente il case 

i è piuttosto squadrato, salvo uno degli 

i spigoli del frontale, anch'esso trasparente 
i ma di materiale plastico acrilico. Subito 

i dietro troviamo infatti la prima delle 

i interessanti opzioni che il V200 offre: tre 
i ventole RGB per l'ingresso di aria fresca 

i da 12 cm controllabili mediante coman- 
i dosulfrontale o tramite scheda Madre 

i (se disponibile). Un quarta ventola per 

i l'espulsione di aria calda è fissata sul 
retro, anch'essa da 12 cm. Gli effetti colore 
i ottenibili sono semplici ma comunque 

i gradevoli. Alimentatore, dischi e cavi de- 
i vono essere alloggiati sul fondo del case, 
: in un tunnel progettato allo scopo. PSU, 
: quindi, facile da Montare e accessibile. 


L'assemblaggio complessivo è abba- 


stanza agevole, qualcosa più del previsto 
i come impegno ma niente di insormon- 

i tabile. Come componentistica non si può 
: andare oltre a dissipatori per CPU da 16 

: cmeschede grafiche più lunghe di 38 


CUFFIE Khan A 












occat, azienda attiva sin dal 2007 
R-: accessori gaming di qualità, 

dispone di una serie di periferiche 
audio di tutto rispetto. Ecco dunque le 
nuove arrivate in quest'ultimo ambito, le 
cuffie AIMO che, sebbene non nuovis- 
sime, sono le ultime in ordine di tempo 
uscite dalla casa tedesca. Si tratta di cuf- 
fie USB con tecnologia Virtual Surround 
7.1), microfono integrato e illuminazione 
RGB, insomma una periferica gaming 
dall'aspetto aggressivo senza troppo 
esagerare. Peso decisamente contenuto, 
circa 275 g, e padiglioni molto snodati 
consentono alla Khan AIMO di essere 
indossata per lunghe sessioni di gioco 
senza il minimo affaticamento. Ottime 
quindi per gli eSport anche grazie ai 
morbidi e confortevoli cuscini in similpel- 
le. Se in un primo momento potrebbero 
sembrare delicate, così non è. | padiglioni 
delle Khan ospitano dei driver da 50 
mm in grado di sviluppare 99 dB con 
una sensibilità che va dai 10 ai 40 KHz 
trasmettendo un suono pulito. Il DAC da 
24 bit e 96 KHz svolge egregiamente il 


Produttore: Roccat Prezzo indicativo: € 99 Internet: it.roccat.org 


: suo lavoro simulando una scheda audio 


7, riproducendo suoni senza particolare 
distorsione nell'utilizzo convenzionale. 
Mentre con i giochi le cuffie Khan ben 
eseguono il loro compito, può non essere 
così con i film (abbiamo rilevato piccole 
distorsioni ed echi). Decisamente ottimo 
il microfono integrato: non è per nulla 
male per sensibilità, risposta in frequenza 
e rapporto segnale rumore. Queste ca- 
ratteristiche “numeriche” si traducono in 
qualità e nitidezza eccellente: una fedeltà 
molto elevata per chi ascolterà. Ormai 

è Moda: ogni accessorio è “Migliore” se 
corredato da effetti luminosi. La peri- 


i ferica dispone quindi di illuminazione 


RGB, sebbene con un effetto discreto 


: sul retro dei padiglioni che si illuminano 


lateralmente così da non infastidire chi 
le indossa. Essendo cuffie USB, tramite il 


: software Swarm sarà possibile controllare 


il colore, gli effetti, la velocità e la lumino- 


i sità dei LED. Oppure è anche possibile 


la sincronizzazione con altre periferiche 


i AIMO. Non solo, sarà possibile regolare 


la frequenza di campionamento del 


i to solo su Amazon. 





i cm. Per chiudere, due griglie (sopra e 

i sotto) gestiscono un ulteriore flusso d'aria 
i (o installazioni opzionali). Mentre la griglia 
i sotto è standard e di materiale plasti- 

co, Montata su slitta, quella superiore 

i è estremamente gradevole, oltre che 

i pratica. Di materiale metallico flessibile 

i è attaccata al case magneticamente 

i e ampia quanto basta per facilitare la 

i rimozione della polvere. Buon prodotto 

i quindi, dal costo leggermente superiore 

i rispetto ai modelli base ma motivato 

i dalla presenza di alcuni 

i accorgimenti costruttivi e 
: da ben 4 ventole RGB. 





Ottimo rapporto qualità/prezzo 
grazie al telaio ben ingegnerizzato 


i e la dotazione di 4 ventole ROB. 


Comandi e porte comode 

montate sul profilo frontale: 3 
USB (di cui una 3.0), audio e microfo- 
No, reset, accensione e controllo RGB. 


O Telaio creato per mostrare l'interno 


tramite vetro temperato laterale. 


o Minimalista in alcuni dettagli 


interni, anche se funzionale. 





sui filtri 


microfono, intervenire 
per i rumori di fondo e modificare 
i livelli di equalizzazio- ne. Un paio di 
cuffie per molti aspetti eccellente nella 


i sua fascia di prezzo: leggerezza, potenza, 


qualità del microfono, ergonomia e soli- 
dità. Disponibile nei colori 
nero e bianco al Mmomen- 





Sollevando l'asta del Microfono sul 
lato sinistro si inserirà il Muto: rapida 


i soluzione che evita il tasto dedicato. 


Il microfono è forse la componente 
di maggiore pregio: suono pulito 


i e senza distorsioni. 
î O Controlli sul padiglione un po' 


scomodi 
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m Atari Retrorv Handheld E Blaze RE 40 Bblazeretro.com 








Se desiderate fare (o farvi) un regalo poco costoso, ma Centipede, Crystal Castles, Street Racer, Tempest e Molti 
dall'innegabile valore culturale (checché ne possa dire l'ex altri ancora, nelle loro cubettose ma frenetiche incarna- 
ministro Calenda...), allora niente può essere più adatto zioni atariane! La console dispone di un piccolo display 

e affascinante, per un videogiocatore, della simpatica a colori da 2,4 pollici ed è caratterizzata da un iconico 
retro-console portatile dedicata ai grandi classici dell'Atari effetto-legno, si può alimentare con tre batterie mini-stilo 
2600, la “mamma” di tutte le console storiche uscite tra la e, per chi versasse le proprie lacrime più per le dimensioni 
fine degli anni Settanta e | primi anni Ottanta del secolo dello schermo che per la nostalgia, c'è anche l'uscita A/V 
scorso. Grazie all'Atari RetroTV Handheld di Blaze, possia- per collegarla a un televisore. Difficile da trovare nei nego- 
mo rigiocare capisaldi storici come Asteroids, Adventure, zi italiani ma... per fortuna c'è Amazon! 


Diciamolo pure apertamente: con il nuovo millennio, nulla può esse- 
re più miserevole e obsoleto di una candela accesa a centro tavola, 
con la cera colante e l'odore dello stoppino arso del fuoco. Per dare 
letteralmente nuova luce a tutte le vostre cene romantiche, Nemo 
propone la sua nuova lampada ricaricabile Panama Mini Battery, un 
oggetto di indiscusso design che ha anche il pregio — proprio come 
una candela — di non portare fili in mezzo al tavolo. Dopo sei ore di 
ricarica, la lampada può restare accesa fino a 20 ore. Perfetta per 
cene, locali alla Moda e fini esteti, Panama Mini Battery chiede un 
certo impegno economico, ma stupirà tutti i commensali per la sua 
bellezza. Che senso ha spendere tanto per il cenone di capodanno, 
senza pensare all'illuminazione? 
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mi Panama Mini Battery mi Nemo 
Mm € 280 BEInemolighting.com/ita 











Chi è stato giovane negli anni Settanta probabilmente ricorderà con 
tanta nostalgia il Mangiadischi, lettore portatile di vinili a 45 giri che, 
prima del Walkman, dei CD portatili e degli smartphone, rendeva la 
musica un fatto personale. Dopo anni di ininterrotto declino, i dischi in 
vinile stanno tornando prepotentemente di moda e, come loro, i piatti 
con cui ascoltarli. Il Cruiser Deluxe di Crosley è un Moderno giradischi 
a valigetta che legge i supporti e li amplifica direttamente, mettendo- 
si anche a disposizione di tablet e cellulari con un ricevitore Bluetooth 
(oltre ai vecchi dischi, possiamo ascoltare anche i nostri moderni file 
MP3!). Dotato di trasmissione a cinghia e compatibile addirittura con 
i più antichi vinili a 78 giri, questo lettore è perfetto per chi viaggia ma, m Cruiser Deluxe m Crosley 
rispetto ai concorrenti, non salva la musica su Memorie USB. m$ 129mvwwcrosleyradio.com 














94 The Games Machine Dicembre 2018 





A cura di Paolo “paolone”’ Besser 





i \ | 
A 


2IGOLVARI 
SPORTIVI 





m Tarah Pro Wireless Ii Jaybird € 165Bjaybirdsport.com 


Per chi non sapesse cosa sono, le ‘beanbag’ 
sono poltrone semi-rigide dalla seduta molto 
comoda, piuttosto simili per filosofia ai ‘puff’ su 
cui rotolava miserevolmente il ragionier Fantoz- 
zi ma dall'eqguilibrio molto più stabile. Queste 
beanbag, per adattarsi alle forme dell'utilizzato- 
re, sono solitamente riempite di palline in EPS, 
polistirolo espanso sottoposto a un gas e, con la 
continua pressione e il calore del corpo umano, 
possono perdere consistenza e rendere più sco- 
moda la poltrona. Per risolvere questo proble- 
ma, Gamewarez mette oggi a disposizione delle 
sue beanbag degli appositi sacchetti di ricarica, 
con cui è possibile ripristinare la comodità origi- 
nale. Ogni sacchetto costa 8 euro, mentre un set 
di tre sacchetti solo 20. 


mi 200] HAL 9000 50th Bi ThinkGeek 
m €19,99 iwww.thinkgeek.com 


E davvero difficile immaginare una decorazione natalizia più 
scacciaf... nerd di questa. Il “2001 HAL 9000 50th Anniversary 
Hallmark Keepsake Christmas Ornament with Light and Sound”, 
oltre a essere il prodotto con il nome più lungo di sempre, è 

un oggetto dall'incredibile sapore fantascientifico. Possiamo 
appenderlo all'albero di Natale e stupire tutti gli amici pate... 
ehm, patiti di science-fiction come noi accendendolo, guardan- 
dolo illuminarsi e poi spegnersi mentre intona le note di “Daisy” 
(particolare che forse apprezzeranno solo coloro che hanno visto 
2001: Odissea nello Spazio in lingua originale). Ordinandolo da 
Thinkgeek è possibile che non arrivi in tempo per questo Natale 
ma, in fondo... un ornamento così sarà sempre attuale! 





m Gaming Beanbag mCamewarez € 159 mi gamewarez.de 





Chi ha detto che Logitech produce soltanto mouse, tastie- 

re e accessori? Con il suo marchio Jaybird, specializzato in 
auricolari sportivi, ha appena commercializzato i nuovi Tarah 
Pro, destinati a chi svolge faticose attività da diporto, per puro 
svago o per competizioni agonistiche, e per tanto dotati di 
tutte le feature necessarie per garantire comodità, durabilità 
e leggerezza. Gli auricolari Tarah Pro sono senza filo, offrono 
14 ore di autonomia tra una ricarica e l'altra, si possono equa- 
lizzare tramite una comoda app e, soprattutto, sono imper- 
meabili all'acqua e al sudore, caratteristica garantita dalla 
certificazione IPX7. Sono adatti a ogni genere di attività fisica 
e di smartphone. La custodia include anche un comodo 
astuccio per il trasporto e la base di ricarica USB. 
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mDart mPowerUP m $40 M\\w.amazon.com 


Gli studenti più discoli lo sanno benissimo: nessun diversivo è 
più efficace di un aeroplanino scagliato mentre la prof è di spal- 
le, per spezzare la Monotonia di una lezione troppo barbosa. 
Eppure, cari i Miei piccoli teppistelli, qualcosa c'è: un aeroplani- 
no di carta telecomandato! Eh già, perché il limite dei comuni 
aeroplanini di carta è che, una volta lanciati, non c'è alcuna 
speranza di recuperarli sani e salvi. Ma grazie all'incredibile kit 
Dart di PowerUp non solo è possibile montare elica e Motorino 
a qualsiasi velivolo cartaceo, ma lo si potrà anche guidare via 
smartphone, unendo l'inutile al dilettevole! Anche questo è 
reperibile principalmente on-line via AMazon, ma non è escluso 
che lo troviate anche da qualche giocattolaio ben fornito... 
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a vita dopo il matrimonio, si sa, è ben diversa da quella 
che la precede. Se prima c'era soltanto un “io” di cui 
soddisfare i capricci, dopo il fatidico sì questo pronome 
andrà necessariamente pluralizzato in “noi”, il che ci costrin- 

ge a premettere sempre le esigenze di “lei” (prima) e di “loro” 
{dopo}, quando arrivano anche i figli. Così, i patiti di informa- 
tica di tutto il globo, quelli che da single non perdevano mai 
l'occasione di aggiornare la scheda video appena ne usciva 
una nuova, alla fine si ritrovano con un PC vecchio di dieci anni. 
Del resto, come si può impegnare l'equivalente di un lauto 
stipendio (il costo di una Geforce GTX 2080 Ti) in un oggetto 
tanto allettevole (per un videogiocatore) quanto inutile (per 
sua moglie), se in casa c'è un rubinetto che perde, i figli devono 
comprare il corredo scolastico, l'automobile di famiglia non è 
abbastanza grande (come la casa, del resto) e, da diversi mesi, 
è In corso una sottile opera diplomatica atta a convincerci della 
necessità di comprare un'asciugatrice, per aiutare i vestiti a 
superare l'inverno? Questo, almeno, per ciò che l'informazione 
considererebbe “la maggioranza delle persone normali" o “le 
milioni di persone a rischio di povertà", in base al Governo in 
carica. Poi c'è sempre quella piccola percentuale statistica che 
può permettersi l'asciugatrice, il Mmacchinone, la villa di lusso, il 
quadruplo corredo scolastico con annessa iscrizione al campus 
americano e, financo, il triplice SLI di GTX 2080 in cluster, ma 
questo è un altro discorso. Il punto è che l'uomo comune fa 
come dice sua Moglie — e il PC resta l'ultimo dei suoi problemi 
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ACCELERATORE DI DIS 
DIZIONALI BASATO 
SULLA FORZA DI CORIOLIS 


OKOWOrH... MA CHE DITE 3! lo 





CHI 


Per effetto della forza di Coriolis, di cui potete trovare la formula 
su Wikipedia, i fluidi si muovono diversamente nei due emisferi. 





— oppure va in bianco. Per questo motivo egli impara la sottile 
arte dell'elisione: prezzi di componenti hardware ridotti a una 
frazione grazie al prodigioso intervento di un amico imma- 
ginario, scontrini raccolti per strada per giustificare acquisti 
mai avvenuti, spese Mai effettuate per componenti che tanto 
finiscono nascosti dentro al case, per cui non c'è il rischio che 
vengano scoperte, e poi... e poi c'è il Pastore. 

Lui è diverso. Lui ordina quello che gli serve direttamente 
alla Ditta Airons di Vigevano, spendendo capitali equivalenti 
al fabbisogno militare di un'intera nazione, di cui tuttavia 
ignoriamo la provenienza. Ma a volte esagera al punto che, 
legittimamente, sua Moglie comincia a porre domande 
scomode agitando il mattarello e, alla fine, anche a lui 
tocca pagare pegno esaudendo qualche desiderio per farsi 
perdonare. Per seppellire l'ascia di guerra, sollevata dalla 
fattura dell'acceleratore quantico del mese scorso, il Pastore 
ha dovuto seguire lo stesso itinerario dell'ultima edizione 
di Pechino Express, soddisfacendo tutte le curiosità della 
famiglia sul continente africano. Arrivato in Kenya, però, il 
nostro amabile pecoraio è stato avvicinato dall'equivalente 
locale dello sfaccendato col pappagallino che, in cambio 
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di due spicci, gliha mostrato uno stupefacente fenomeno 
fisico: sì è Messo con un secchio pieno d'acqua a pochi metri 
dall'equatore, ha aperto un foro sul fondo e l'acqua è scesa 
vorticando in una direzione; poi si è spostato di qualche 
metro oltre la linea che separa i due emisferi e, ripetendo 
l'esperimento, l'acqua è scesa ruotando nel verso opposto. 
Piazzandosi sull'equatore, invece, il liquido è fluito di botto 
senza alcuna apparente rotazione. Mentre tutti gli astanti si 
erano messi a ridacchiare, pensando all'ennesimo pollo che 
si è fatto spennare per assistere a questa patetica messin- 
scena, il Pastore ebbe una delle sue geniali intuizioni e, dopo 
aver abbandonato lì la famiglia, ha preso il primo charter 

a disposizione ed è tornato a Vigevano con alcuni bozzetti. 
Qui ha spianato completamente l'orto di suo suocero (che 
una volta tanto non ha avuto molto da ridire, visto che la 
stagione della raccolta era già passata), ha recuperato tutto 
lo spazio che poteva e, al centro, ha realizzato un'enorme 
costruzione sferica. Dopodiché ha ordinato alla Ditta Airons 
di Vigevano un migliaio di dischi fissi tradizionali, richieden- 
do che metà di essi ruotassero in senso antiorario e gli altri 
in senso orario, quindi ha tappezzato coi primi l'emisfero bo- 
reale della sua sfera e coi secondi quello australe, infine ha 
fatto ruotare il tutto a 1670 Km orari, con il dichiarato scopo 
di ricostruire (in miniatura) il campo gravitazionale terrestre. 
Quando gli abbiamo chiesto a cosa servisse tutto questo, la 
risposta ci ha raggelati: «Il kenyota con il secchio mi ha aperto 
gli oooocchiiii! È inutile spendere tanti soldi in drive a stato 
solidooo quando si può sfruttare la forza di Coriolis per acce- 
lerare la rotazione dei dischi filissiii e consentire una lettura 
dei dati più veloooooceeee!». L'idea del Pastore, insomma, era 
di agevolare la rotazione dei piatti replicando sullo storage le 
stesse forze che regolano il movimento dei fluidi sul pianeta 
terra e, di conseguenza, delle perturbazioni atmosferiche e 
dell'acqua nel lavandino. Inutile specificare che il suo esperi- 
mento abbia avuto vita breve: per quanto si sia sforzato di fare 
massa, riempiendo il suo Mappamondo coi calcinacci raccolti 
da tutti i cantieri del circondario (per ottenere i quali, si era 
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Il Pastore mostra orgoglioso la sua ultima costruzione, 
poco prima di azionarla provocando un disastro. 
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A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 
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Uno dei favolosi hard disk Coriolis-Accelerati® 
della Ditta Airons di Vigevano"". 


travestito ripetutamente da vecchietto e ha tediato i muratori 
fino che non glieli hanno tirati dietro), il pesantissimo pallone 
del Pastore non è stato comunque in grado di sviluppare una 
forza gravitazionale sufficiente a tenere a sé gli hard disk, che 
il nostro pecoraio non aveva voluto neanche assicurare alla 
superficie, tanto, ci diceva, basterà l'attrazione gravitazionale 
a tenerli tutti attaccati. Anzi, quando l'infernale marchinge- 
gno ha cominciato a ruotare, sono schizzati via come proiettili 
rompendo tutti i vetri delle case circostanti, ammaccando 
diverse automobili e rischiando seriamente di uccidere qual- 
cuno. Quanto allo sferoide, si è sganciato subito dopo dalla 
struttura su cui poggiava e, dopo aver abbattuto come birilli 
tutti gli alberi e tutti i lampioni che ha incontrato sul suo cam- 
mino, ha terminato rovinosamente la sua corsa nel salotto del 
padrone di casa del Pastore, una di quelle amabili personcine 
che ti affittano volentieri qualsiasi spazio se li paghi bene, ma 
che non chiedono mai a cosa ti serva e, soprattutto, preten- 
dono sempre la massima puntualità nei pagamenti. 

Ora il Pastore è tornato in Africa, dalla sua famiglia. Confor- 
tato dai risultati preliminari dei benchmark, ottenuti nei po- 
chi decimi di secondo in cui è durato il suo test, sta cercan- 
do di convincere il governo cinese a costruire due enormi 
datacenter accanto all'equatore, da dedicare esclusivamente 
allo storage, usando dischi che ruotino in senso antiorario 
nell'emisfero boreale, e altri che ruotino in senso orario in 
quello australe, vaneggiando a proposito di miracolosi, mi- 
surabili aumenti del throughput. E sull'equatore? “Mica sono 
scemo! Sull'equatore ci metto solo il mio PC! Perché come 
mi aveva fatto vedere il kenyota col secchieeelloooo, lì la ro- 
tazione si arresta del tutto. E allora i miei hard disk diventa- 
no SSD! Beeeelloooo! Così è Molto più professionaaaleeee!" 
(SBONK! NdBovas).A 
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A cura di Mario “Second Variety” Baccigalupi 
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I Mondo dei videogiochi si è sem pre dimostrato 
_ sci dol panorama VA Iside pescano da un _—;’_ LIMPIANTO DI STAR SHELTER È ISPIRATO 
titolo all'altro e non è detto, come nel caso di uno dei A UN ALTRO OTTIMO SURVIVAL DALLE 
predecessori di Star Shelter, che talune soluzioni siano CARATTERISTICHE INTELLIGENTEMENTE 


più efficaci nei primi titoli ad applicarle. Proprio l'indie- SAN DBOX, IL SOTTOMARINO SUBNAUTICA 


game di Overflow prende spunto in diverse caratteri- 
stiche da Lone Echo, Subnautica e ADRIFT, superando 
nettamente quest'ultimo e affiancando nei risultati 
ludici gli ottimi titoli di Ready At Dawn e Unknown 
Worlds Entertainment. Da Lone Echo è chiaramente 
mutuato il metodo di spostamento in assenza di gra- 
vità, misto fra propulsione (nella direzione di punta- 
mento dei controller) e spinta “fisica” attraverso appigli 
di strutture, detriti e altri oggetti fluttuanti nello spazio, 
capace di farci dimenticare il mancato uso delle gam- 
be — proprio come in un training da veri astronauti — 
rendere pazzescamente immersivi i movimenti all'in- 
terno come all'esterno di navi e basi spaziali. In merito, 
invece, all'impianto di gioco, Star Shelter si ispira chia- 
ramente a un altro ottimo survival dalle caratteristiche 
intelligentemente sandbox, il sottomarino Subnautica, 
riprendendone lo schema di obiettivi che si fa sempre 
più ampio fino ad abbracciare la piena libertà di esplo- 
rare, espandere la nostra base e proteggersi dai pericoli 
ambientali, tra combattimenti con droidi assassini, 
collisioni con asteroidi e “piogge” di meteoriti da cui 
ripararsi e, in caso, tentare di sfoltire con la nostra arma. 
Dal controverso ADRIFT, invece, i ragazzi di Overflow 
sembrano aver ripreso l'uso congiunto dell'ossigeno 
per respirare e come propellente del jetpack, con con- 








La comunicazione visiva è semplice e chiara, 
pur rimandando a una buona complessità. 











seguente bisogno di sfruttare pazientemente l'inerzia 
del proprio corpo durante gli spostamenti. Il risultato, 
grazie anche a tante altre attenzioni, è uno dei migliori 
giochi di sopravvivenza che si possano trovare in realtà 
virtuale, anche al di fuori dello stretto ambito delle 
ambientazioni spaziali: la grafica può sembrare spar- 
tana nelle IMMagini a corredo, ma l'estrema fluidità 

e nitidezza degli oggetti fluttuanti o del nostro stesso 
corpo (rappresentato per intero) donano alla messa in 
scena un grande appeal anche sotto il profilo estetico, 
specie quando la nostra azione si svolge sullo sfondo 
di vicine stelle, nebulose e, in generale, di una rappre- 
sentazione cosmologica inverosimilmente luminosa 
ma molto piacevole alla vista. Al netto, poi, di qualche 
compenetrazione poligonale e di una certa ripetitività 
di situazioni — comunque ben lenita dall'urgenza di 
sopravvivere — la forza del gioco sta anche nella gran 
chiarezza con cui comunica dettagli quali idanni da 
riparare, i boccaporti da hackerare (con un piccolo sot- 
togioco a “rondelle digitali"), le fondamentali console di 
crafting nella base (macchinari, nuovi ambienti, com- 
posti o anche orpelli d'arredo) e i Meccanismi sulla no- 
stra tuta, con un innovativo inventario fisico, gesti per 
luci/apertura del visore, uno strumento di riparazione/ 
smantellamento ed informazioni facilmente reperibili 
sul polso sinistro (obiettivi, materiali recuperati, opzioni 
di gioco). In ogni slot di salvataggio continuerete l'ope- 
ra dell'astronauta precedente, mentre i relitti verranno 
proceduralmente ricreati, conferendo al tutto un gusto 
vagamente roguelite. E 

















Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, | 
Windows Mixed Reality à 
Controlli: Vive Controller, pemza 
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Un bel racconto di Philip Dick diventa 
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tutta d'un fiato, senza vere interazioni 
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ur essendo un gran appassionato di P. K. Dick, 

mi sono chiesto se fosse il caso di proporvi in % 
questa sede una creazione particolare come 
The Great C, tratta dall'omonimo racconto dello 
scrittore californiano. Non si tratta, infatti, di un vero 
videogame, bensì di un'animazione in tempo reale 
che ha l'unico scopo di raccontarci una storia e che, 
tuttavia, gli utenti di Steam o dell'Oculus Store hanno 
apprezzato come e più di tante esperienze pretta- 
mente ludiche, convincendomi a ritagliarli uno spa- 
zio all'interno della rubrica. Il motivo del gradimento 
è squisitamente qualitativo, complici l'eccellenza del 
design e l'intrigante riscrittura di The Great C, per cui 
anche chi ha esperienza dell'originale pezzo di (alta) 
narrativa sci-fi ne ricaverà godimento e nuovi spunti 
di riflessione. A diversi anni da una terribile guerra, la 
comunità umana sopravvissuta si rapporta a una po- 
tente entità artificiale come se rientrasse in un nuovo 
ordine divino e naturale, accontentandone | terribili 
capricci rituali; ogni anno il Grande C(omputer) esige 
l'invio di un giovane essere umano per confrontarsi 
con esso e assimilarne la linfa vitale, in una spirale 
“liturgica” che sembra ormai senza fine. Fin dall'inci- 
pit, però, l'opera di Secret Location Inc. si distacca dal 
modello di P.K.D. attraverso nuovi personaggi e per- 
sino nell'idea delle tre domande da porre all'.A, qui 
tramutate in un generico “report” (la localizzazione è 
esclusivamente in inglese e francese) da sottoporre 
all'entità in Modo supino, apparentemente senza 
possibilità di scampo. E non è il caso di spoilerare 
oltre, nemmeno per le diverse identità dei protago- 
nisti, considerata la principale vocazione narrativa di 
The Great C: qualcuno potrebbe chiedersi il perché 
di un impianto in tempo reale che viene generato 
fotogramma per fotogramma, unica similitudine a 
un vero videogame, invece di affidarsi a un cartone 
in CG con stereoscopia a 560 gradi; la risposta, per 
come la vedo io, sta nella stessa “eterea presenza" 
che abbiamo la sensazione di avere all'interno della 























LE VARIANTI AL RACCONTO DI DICK 
POTEVANO SUGGERIRE DIVERSI EPILOGHI 
DELLA STORIA E, COSI, L'ESSENZA DI UNA 

VERA AVVENTURA GRAFICA 
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The Great C rilegge molto liberamente lo scritto di 
P.K.D., con l'aggiunta di nuovi personaggi chiave. 





storia, vigilando dall'alto o all'altezza dei personaggi, 
ben diversa dalla sensazione di “trascinare il mon- 

do col visore" che si ha con un normale video VR. 
Possiamo spostare lo sguardo in modo naturale o 
muoverci attraverso la rappresentazione, e anche 
solo una variazione di pochi millimetri nella posizione 
della testa è in grado di costituire una forte differenza 
percettiva. A fronte, poi, di due proposte per il confort, 
una con sequenze da inquadratura fissa e l'altra con 
zoom e carrellate dinamiche, si può muovere a The 
Great C un appunto non trascurabile sulla limitazio- 
ne interattiva, e dunque sulla possibilità di diventare 
qualcosa di più: proprio le varianti sul racconto di 
Dick potevano suggerire diversi epiloghi della storia, 
magari agganciati alle parole e alle azioni dei tre 
personaggi principali, con soluzioni che — a giudicare 
dalla riuscita tecnica - non mi sono sembrate fuori 
della portata del team. Anche il prezzo è un filo ec- 
cessivo per quaranta minuti d'esperienza, ma ciò non 
toglie che The Great C rappresenti un lungimirante 
esempio nell'uso narrativo della VR, davvero porten- 
toso sul piano dell'invenzione immaginifica. m 








Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 
Controlli: Vive Controller, 

Oculus Touch 

Comfort: Eccellente 

Prezzo: 4,99 € 





ortare in VR gli scontri su larga scala di un Battlefield a caso 

(o dell'emulo World War 3, presente su questo numero) non è v Y Y 
P s 2 è 7 s À 

certo un'operazione facile, ed è lo stesso Motivo per cui quasi î Y 








nessuno ci ha seriamente provato. Tra i primi troviamo gli sviluppatori 
di War Dust, che già con Stand Out: VR Battle Royale, chiaramente ispi- 

rato a PlayerUunknown Battleground, hanno dimostrato di non temere | 

gli adattamenti shooter con elevato numero di giocatori: quelli dell'ul- 

tima creatura arrivano a un massimo di 32 contro 32, capaci di dar vita , 
a epici scontri a base di mezzi, veloci tattiche di squadra e Mappe dalle 
ragguardevoli dimensioni. In questo senso, potete serenamente di- 
menticare il realismo simulativo di opere come Onward: l'obiettivo de- 
gli sviluppatori è di buttarci nell'arena senza nemmeno dare un'occhia- 
ta ai controlli, complice il movimento libero via trackpad e un sistema 
di ricarica/mira decisamente arcade, accanto a un modello di guida dei 
mezzi un filo meno naturale ma comunque accessibilissimo, attraverso 
gesti contestuali sui volanti di gommoni o direttamente sul muso e/o 
armamenti di elicotteri, aerei e carri armati. Peraltro, il gioco si dimostra 
ancora acerbo in molti ambiti, al punto che è doveroso comunicarne 

i limiti: le spiegazioni sulle funzioni dei controller cinetici si limitano al 
suddetto uso del trackpadi, alla possibilità di correre premendo un ta- 
sto e agitando alternativamente le braccia (soluzione già vista, efficace 
e che comunque non manca di farti sentire un cretino, se qualcuno ti 
osserva fuori dalla VR) o ancora alle simili soluzioni da seduti; allo stesso 
tempo, la grafica non può certo essere paragonata ai giochi DICE e 
nemmeno ai migliori titoli VR, con l'aggiunta di bug ancora numerosi 
e qualche animazione involontariamente comica. Nondimeno, non 

si fatica a trovare le partite, ogni match si dimostra maledettamente 
divertente e si riesce a perdonare anche la 
qualità visiva non eccelsa, complice il caotico GIUDIZIO 

e comunque indiscusso spettacolo delle bat- 

taglie VR. Assolutamente da provare, a patto =iU[o]\o) 


che piaccia il genere. 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed Reality 


na doverosa puntualizzazione prima ancora di iniziare: al Momen- 
to di scrivere Beat Saber su PC risulta ancora in Accesso Anticipa- 
to (o Accesso in Anteprima sull'Oculus Store), ma non è da esclu- 
dere che la situazione cambi in concomitanza dell'uscita del gioco su PS 
VR, magari insieme all'aggiunta di nuovi contenuti. Per il resto, si tratta di 
uno di quei titoli in cui la gran facilità di descrizione del gameplay eqguiva- 
le alla capacità di divertire: due spade laser di colore diverso che affettano 
cubetti di colore corrispondente, con una freccia per la direzione del 
taglio (0 un punto, se necessitano di una stoccata al centro) e indiavolate 
tracce Musicali a ritmare il tutto; a simili regole di base vengono aggiunte 
piccole varianti che possiamo meglio soddisfare in uno spazio non trop- 
po angusto, non tanto per i “Monoliti" che talvolta costringono ad abbas- 
sarsi quanto per le pareti che possiamo scartare di lato. Beat Saber è solo 
questo, né più né meno, attorniato da un gusto visivo, sonoro e squisita- 
mente ludico che ha contribuito a renderlo uno dei titoli di punta per la 
VR su PC, e probabilmente sarà capace di amplificare il successo anche 
su PlayStation, dove il numero di visori (Non necessariamente accoppiati 
ai fondamentali Move, questo va detto) è di gran lunga superiore. Un 

po' di amarezza deriva dal fatto che la versione PS VR presenterà almeno 
all'inizio contenuti esclusivi come nuove spade, una non meglio precisata 
campagna, brani inediti e vari modificatori di punteggio; la gran parte 
delle aggiunte dovrebbero arrivare anche sulla piattaforma d'elezione di 
TGM, ma ciò non toglie che questa sorta di “laboratorio PC in funzione 
console” possa far innervosire qualcuno — a cominciare dal sottoscritto 

— pur costituendo un processo naturale già osservato per innumerevoli 
titoli indie. Aggiungo, quasi per vendetta, che chi desidera qualcosa di 
maggiormente vicino a un training sportivo potrebbe rivolgersi all'ottimo 
BOXVR, workout di pugilato a ritmo 
di musica (con indicazioni sulle 





calorie smaltite, sfida per sfida!) da LILLO 
cui Beat Saber ha sgraffignato un 00385803 


sacco di idee. Tiè. I 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed Reality 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 





a mattina del 21 ottobre decine di migliaia di 


europei hanno esultato per il brillante passag- 
gio in semifinale dei Fnatic al Mondiale di LoL, 
che ha tenuto vivo per un po' il sogno di un nuovo, 
storico primo posto dopo anni di dominio asiatico. 
Tra loro, naturalmente, c'ero anch'io ma oggi non 
sono qui a parlarvi di questo. Lasciate invece che vi 
racconti di come il giorno stesso sia volontariamen- 
te rimasta sveglia fino alle 2 di notte, con patatine e 
birra a portata di Mano, per seguire con altrettanta 
intensità anche le fasi conclusive di uno dei miei 
eventi preferiti in assoluto, nonché uno dei più pe- 
culiari: il Classic Tetris World Championship. Un tor- 
neo spietato a eliminazione diretta in cui i giocatori 
tentano di fare più punti del diretto avversario, par- 
tendo dal livello 19 e giocando a velocità veramente 
inconcepibili su vecchi NES e TV a tubo catodico. 
Qualsiasi minima sbavatura può rivelarsi fatale. Uno 
spettacolo per nulla adatto ai deboli di cuore. 





Tetris è il gioco più venduto e famoso di tutti i tempi. 
È un pezzo di storia videoludica, un'icona pop, un 
oggetto di studio e il soggetto di vari documentari. 
E, sì, persino uno sport elettronico. Ne è convinto il 
sul creatore Alexey Pajitnov e lo è, evidentemente, 
pure l'entusiasta Robin Mihara, che nel 2010 ha de- 
ciso di mettersi alla ricerca del miglior giocatore al 
mondo con un super torneo al Downtown Indepen- 
dent Theater di Los Angeles (il primo World Cham- 
pionship della storia). Rispetto ai titoli più popolari, 
tuttavia, è esponenzialmente meno glamour: niente 
leghe in franchising, stadi, sponsor multimiliardari e 
professionisti sotto contratto. Una situazione ancora 
piu controcorrente di quella dei fighting game, tut- 
tora caratterizzati da un'organizzazione molto meno 
“industriale” e un approccio “open”. Seguire il CTWC 
vuol dire fare un salto indietro nel tempo, a quando 
ancora gli eventi più prestigiosi si svolgevano all'in- 


EFFETTO TETRIS 
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terno di fiere di settore, il pubblico era composto da 
qualche centinaio di persone e competere non era 
ancora un lavoro. Significa anche comprendere che 
tutto lo spettacolo che ruota intorno ai circuiti di 
punta non è ciò che definisce davvero un esport, ma 
piuttosto un bello e costoso ornamento. A farla da 
padroni sul palco sono in questo caso la pura abilità, 
la tattica, l'agonismo e, soprattutto, le avvincenti 
storie dei protagonisti che ogni anno viaggiano per 
l'America e il Mondo all'insegna del puzzle game 
per eccellenza. Storie come quella nostalgica di 
Thor Aackerlund, il ragazzo prodigio del Nintendo 
World Championships che tornò a competere dopo 
vent'anni proprio in occasione del primo CTWC. O 
ancora quella leggendaria di Jonas Neubauer, il 
Golia capace di vincere sette primi posti e due me- 
daglie d'argento in nove edizioni. Oppure quella ro- 
mantica del giovanissimo Joseph Saelee, il Davide di 
soli 16 anni capace di abbattere il gigante in finale lo 
scorso ottobre. Lo stesso tipo di emozioni che ogni 
anno ci vengono regalate da eventi mastodontici 

e prestigiosissimi come il BlizzCon o l'International 
di Dota 2, e che al contempo ci ricordano le origini 
dell'intera industria. 


Tetris non ha nulla da invidiare al resto degli esport, 
ma c'è anche qualcosa che può insegnare loro? Ci 
ho riflettuto a lungo e, non sicura di aver trovato 

la risposta giusta, ho pensato bene di rivolgermi 
direttamente a qualcuno molto più esperto di me. 
«Nel circuito non girano tantissimi soldi, quindi le 
persone competono per rispetto del gioco e per 
testare i propri limiti» mi ha raccontato lo stesso 
Jonas Neubauer, dall'altro capo del Mondo, durante 
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Neubauer nella vita di tutti i giorni è il manager di un birrificio. L'unico oltre #9 
Saelee a essere riuscito a batterlo in finale è stato Harry Hong, nel 2014 Mb: À 





una telefonata del tutto improvvisata un mercoledì 
mattina di novembre. «È un argomento di cui non 
mi capita Mai di discutere, ma mi piace parlarne. 
Secondo me, una volta che vengono introdotti così 
tanti soldi si inizia un po' a perdere la passione ini- 
ziale e tutto comincia quasi a legarsi a questi enormi 
“bayday”. Il fatto di avere un Montepremi così basso 
fa una sorta di scrematura, avvicinando solo persone 
che giocano col cuore e che interagiscono con gli 
altri». La community è davvero il tassello fondamen- 
tale di tutta la scena competitiva: rispettosa e soli- 
dale, ha saputo unire vecchie e nuove generazioni 
di giocatori (e giocatrici!) di ogni nazionalità con un 
peculiare spirito di squadra, piuttosto inusuale per 
un titolo così incentrato sull'individualità. Per Jonas, 
tuttavia, non è solo questa genuina e incontaminata 
passione a rendere Classic Tetris così speciale. «I| 
fatto che ci sia un solo grande torneo a eliminazio- 
ne diretta, con qualche evento più piccolo qua e 

là, conferisce molta più intensità ai singoli match. 
Qui è tutto o niente, a differenza di quanto accade 
nei tornei al meglio di 9 o a doppia eliminazione, e 
ogni drop è davvero cruciale, perciò è avvincente 
vedere i giocatori spinti al limite iIMmediatamente». 
Non ho potuto far altro che dargli ragione. Delle 
decine di eventi ai quali ho assistito dal vivo o da 
casa, pochi sono riusciti a tenermi col fiato sospeso 
tanto quanto il CTWC. Sarà la sbalorditiva bravura 
dei partecipanti o il tifo del pubblico come sottofon- 
do costante, l'incredibile sportività o lo storytelling, 
fattostà che se dovessi consigliare a qualcuno un 
primo evento da seguire per iniziare a comprendere 
il vero spirito dell'esport probabilmente sceglierei a 
occhi chiusi gli iconici blocchetti di Pajitnov persino 
sopra LoL. Non me ne voglia Riot Games... 


BOOM TETRIS FOR JOSEPH 

«È un sogno» ha mormorato tra le lacrime Joseph Saelee, poco 
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persone fantastiche. Aver vinto è veramente meraviglioso». In 
realtà, il suo risultato era quasi nell'aria; il giovane prodigio, 
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livello 32 e poi l'impensabile 33 in streaming. | suoi 
stupefacenti risultati sono anche frutto dell’utilizzo di una 
tecnica particolare (firma di alcuni veterani di Classic Tetris 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








RED DEAD REFLECTION 


TUTTO QUEL CHE PENSO DEI MODERNI OPEN WORLD E DI RED DEAD 
REDEMPTION 2, PRIMA ANCORA DI INIZIARLO... 







fi No ormai passate settimane 

im dalla pubblicazione di Red Dead 
AM” Redemption 2 e il Mondo videolu- 
dico non ha ancora smesso di discuter- 
ne, tra ammirazione e critica. Moltissimi 
tra le persone che mi seguono soffro- 
no fisicamente per il mio silenzio al 
riguardo, ma il motivo è tanto semplice 
quanto tragico: non l'ho ancora neppur 
cominciato. Ne ho discusso con amici, 
visto video di analisi e divertenti clip dei 
“best of”, ma ahimè, la mia personale 
percentuale di completamento del gio- 
co è ancora un devastante zero. 
Dando quindi per assodata la mia 
relativa ignoranza sul titolo, ciò che ho 
visto e sentito dire rimane comunque 
incredibile e meriterebbe non uno, ma 
decine di editoriali, ognuno per discute- 
re un aspetto diverso dell'ultimo lavoro 
di Rockstar Games. 
Uno dei punti più scottanti è sicura- 





mente il ritmo narrativo, ma soprattutto 
di gameplay: Red Dead Redemption 

2 è un gioco da molti definito lento, al 
punto da risultare simulativo e, si sa, i 
simulatori difficilmente sono prodotti 
mainstream che puntano al puro e sem- 
plice divertimento di chi ne fruisce. 

Ma allora, come mai il titolo non è stato 
devastato dalla critica e anzi, continua 

a essere spolpato e amato da decine di 
migliaia di giocatori, molti dei quali in 
fremente attesa della modalità online? 
Esistono tanti modi per affrontare la 
discussione. Il punto che più mi preme 
porre in evidenza è come la lentezza di 
certe attività non sia dovuta a cattivo 
design o a incompetenza, ma è anzi una 
scelta autoriale, una colonna portante 
dell'identità stessa del gioco, per quanto 
inopinabilmente diretta a giocatori che 
non cercano una costruzione Mecca- 
nica complessa dell'interazione con il 


_ LA LENTEZZA DI CERTE ATTIVITÀ. 
NON E DOVUTA A CATTIVO DESIGN MA E ANZI 
UNA SCELTA AUTORIALE 
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software, ma una vera e propria "espe- 
rienza”. A questo aggiungerei anche un 
piccolo ma non insignificante dettaglio, 
ovvero la resa estetica del tutto: tanto le 
ambientazioni quanto le animazioni e 

i modelli di ogni singolo personaggio, 
animale e arma sono curatissimi, fluidi, 
realizzate con uno studio, una ricerca e 
delle spalle larghe tali (ossia senza paura 
di ciò che oggigiorno è la grave influen- 
za polemica del politically correct) che 
risultano quindi piacevoli da ammirare, 
anche a discapito della frenesia e strati- 
ficazione del gameplay. 

Non bisogna ignorare la deriva che le 
strutture open world hanno avuto negli 
anni all'interno dei videogiochi. Se il 
concept della Mappa aperta è estrema- 
mente intrigante e con un potenziale 
mostruoso se ben impiegato, l'idea che 
“più grosso è Meglio” ha portato a una 
corsa al doping degli open world da 
parte delle major dell'industria: se poter 
annunciare ufficialmente guanti ettari 
e ampio il tuo nuovo gioiellino o quanti 
ziliardi di pianeti contiene il tuo univer- 
so può aiutare le public relation con il 
pubblico mainstream, a pagarla sul serio 
sono i giocatori che i controller (o Mouse 
e tastiera) li utilizzano prima col cuore, e 
poi con le mani. 

Titoli IMMENSI, Ma vuoti, con Missio- 

ni secondarie copia-incollate, attività 
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QUANDO LO SVILUPPATORE VELOCIZZA 
ALCUNE MECCANICHE, O LO FA CON MALIZIA, 
OPPURE E CONSAPEVOLE DELLA NOIOSITA 
DI ALCUNI CONTENUTI 


opzionali sempre uguali: collezionabili 
da raccogliere, torri da scalare, basi 
nemiche da conquistare. Unica ma- 
niera per rendere queste attività poco 
fantasione, perlomeno non frustranti, è 
velocizzare il processo, permettendo al 
giocatore di acquistare (con valuta reale 
o in-game) dei booster e rimuovendo 
animazioni “superflue” per accontentare 
un mercato tendenzialmente capriccio- 
so e pigro, che punta al massimo premio 
col minimo sforzo... Ma permettetemi di 

















osservare un piccolo paradosso: se lo svi- 
luppatore pensa di velocizzare le attività 
che lui stesso ha inserito nel suo lavoro, o 
lo ha fatto con malizia, per vendere a me 
o a chiunque altro degli “acceleratori” di 
qualsivoglia natura, o è consapevole che 
le attività interne al titolo sono noiose. In 
entrambi i casi, sa che il suo gioco non è 
fatto bene. 

Nel caso di Red Dead Redemption 2, 

ci troviamo davanti a una situazione 
anomala. Non solo il gioco viene fuori 








da un tempo di produzione folle per il 
frenetico mercato moderno, ma l’idea 
del “prima finiamo e Meglio è" non è 
nemmeno contemplata: è il viaggio a 
contare, non la destinazione, questo per- 
ché ancor prima di gioire per il premio 
di fine quest, chi sta vivendo l'avventu- 
ra videoludica ne sta apprezzando lo 
svolgimento. Grafica, tecnica e scrittura 
sono supportate tanto da un notevole 
investimento economico per la loro 
realizzazione, quanto dall'esperienza di 
chi ha realizzato il gioco. Il risultato finale 
è evidente anche agli occhi di chi non è 
del mestiere. 

Come ho già precisato all'inizio, non ho 
ancora abbastanza conoscenza del titolo 
per presentarvi un giudizio definitivo 

e avremo modo, tempo e occasione in 
futuro di riparlarne. Non ho mai pensato 
che Red Dead Redemption 2 sia un 
titolo perfetto e anzi, non escludo che 
controller alla mano troverò fondate 
molte delle critiche mosse con cognizio- 
ne di causa a Rockstar, ma, a dispetto di 
quello che sono e saranno opinioni ed 
esperienze personali, non mi sono po- 
tuto esimere dall'offrirvi questo piccolo, 
ma basilare spunto di riflessione su un 
argomento che meriterebbe molto più 
tempo e spazio per essere sviscerato a 
dovere. 

VI lascio quindi con un quesito: Red 
Dead Redemption 2 è letteralmente 
simulacro di una realtà che lo rende spe- 
ciale, unico, ma non per tutti e che no- 
nostante questo lo trasforma in uno dei 
raccoglitori di dati più importanti della 
storia del videogioco Moderna. Tenendo 
in considerazione questi due volti del 
gioco, diametralmente opposti fra loro... 
secondo voi, in quanti lo finiranno? A 
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"to TRALL MANAGED 2019 


MIS WAR OF MINE 
STORICA 


AL Ss RESSE 7 A MI SP _ Ii _ I | ANN 19 


CINQUE NUMERI TE LI REGALIAMO NOI! i RR mini 


TAGLIA LUNGO LA LINEA TRATTEGGIATA O SCATTA UNA FOTOGRAFIA 


COUPON DI ABBONAMENTO T:\=}={0]\\Vi\\\|blONNW:\'/37:\ 
Sì! Mi abbono a The Games Machine DIRITTO Al SEGUENTI 


Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché 70,30 euro con uno sconto superiore al 43% N/NE p:\e{ei 


> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 
Cognome e Nome 


Via 
Località 





per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
Tel. email di copertina dovesse subire aumenti. 

> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 


CO] Con un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 I : 
C] Con carta di credito: O visa © American Express O] Diners © Mastercard Se per cause di forza maggiore qualche numero 


della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 
wumer | JTT{{{TT{{{[[{[{[{[[[[] 160estetteoneeett 


Scad. (mm/aa) {IL Firma 


> Regalo The Games Machine a: potrai disdire il tuo abbonamento quando vorrai, 
Cognome e Nome con la sicurezza di avere il rimborso del numeri 


Via che non hai ancora ricevuto. 


Località 


Jel. emali per ogni problema inviarci una mail all'indirizzo 


Per velocizzare l'attivazione inviaci copia del bollettino compilato abbonamentiCthegamesmachine.ii 


tramite la modalità che preferisci: 
- In busta ad Aktia Srl - Via Zante 21, 20138 Milano 
- Via email ad abpbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 360) 








TGM INCONTRA 














el 1999, Rollcage fu pubblicato 
iN da Psygnosis in quella che fu la 

coda finale del successo per titoli 
di combat racing. ll co-fondatore di Ca- 
ged Element e game director di GRIP: 
Combat Racing, Chris Mallison, qualche 
anno fa si è messo in testa di riportare 
tra noi questo genere che nel frattem 
po era caduto nel dimenticatoio. Con 
lui abbiamo parlato delle sfide per un 
piccolo team di sviluppo indipendente, 
dicome “resuscitare” un gioco vecchio 
di vent'anni, e di mojito su spiagge 
sabbiose. Buona lettura! 











TGM - GRIP è il successore spiritua- 
le di Rollcage, per cui avete dovuto 
mantenere alcuni aspetti chiave 


EI SRAR__M 


A 
‘ STER tm VECTOR 
N° 


dell’originale inalterati. D’altra parte, 
avete anche cercato di richiamare la 
generazione attuale di videogiocatori. 
Quali elementi di ciascun mondo ave- 
te implementato e come avete man- 
tenuto un bilanciamento tra l’effetto 
nostalgia e il gameplay moderno? 

CM- Più di tutto, abbiamo voluto 
mantenere il senso di velocità e caos 
caratteristico di Rollcage, e penso che ci 
siamo riusciti, magari aumentando un 
po' il caos. Ci sono alcuni Momenti di 
grande intensità in GRIP, e sono quelli 
che ti fanno venire voglia di continuare a 
giocarci. Una cosa che abbiamo cambiato 
abbastanza è il feeling di guida delle auto. 
In Rollcage le vetture sembravano quasi 
dei giocattoli, tipo macchinine teleco- 











Nel prossimo futuro Caged Element vuole arricchire il 
garage di nuove vetture e vari elementi per decorarle. 





A cura di Nicolò “Solar” Paschetto 


TRA DUE GENERAZIONI 


OVVERO, COME TRASPORTARE NEL 2018 UN SUCCESSO DEL 1999 CON L'UNICO SUPPORTO 
DI UNA COMMUNITY IN EARLY ACCESS, AL POSTO DI IMPONENTI CASE PRODUTTRICI. 


fem LENTI 
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mandate che potevi ribaltare e rigirare a 
piacimento, il che è uno stile di game- 
play che non avrebbe funzionato bene 
nell'ambiente videoludico attuale. Le auto 
di GRIP hanno più peso. Anche se qual- 
cuno pensa che siano instabili, si portano 
comunque dietro 5 tonnellate di peso 

e la gravità è una volta e mezza quella 
normale. Penso che la gente si confonda 
quando l'auto prende un ostacolo e vola 
in aria, ma quando prendi un oggetto 
indistruttibile ad alta velocità e lo mandi 
contro qualcosa di inamovibile, vedrai che 
rimbalza. Ovviamente alcuni pick up nel 
gioco sono ispirati a quelli di Rollcage, per 
cui anche lì sì trovano alcune similarità. 








TGM - Lo sviluppo di GRIP ha avuto 

le sue difficoltà, come la campagna 
Kickstarter cancellata dopo poche set- 
timane. Alla fine, però, Caged Element 
è riuscita a rendere una realtà la sua 
idea originale. Ci puoi dire di più sulle 
sfide che lo sviluppo ha comportato? 
CM- Ma che dici? Lo sviluppo è stato 

Una passeggiata di salute! (ammicca). Lo 
sviluppo di GRIP ha sicuramente avuto 

i suoi Momenti di turbolenza. Prima di 
tutto, siamo un team sparso per il Mondo. 
Robert Baker, Principal Programmer e co- 
fondatore di Caged Element, ha base in 
Indonesia, dove hanno piogge torrenziali e 
internet che va a singhiozzo. Poi abbiamo 
un gruppo di ragazzi in UK e in Europa; 
invece un altro membro e io stiamo in 
Canada. Siamo situati su diversi fusi orari, 
quindi rimanere coordinati può essere 
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un po' un problema. Anche rimanere in 
Accesso Anticipato (su Steam,ndNP) per 
un certo tempo è una sfida, perché è 
come dover far uscire un prodotto com- 
pleto ogni mese, invece che sviluppare 
dietro le quinte e lasciare alcune aree del 
gioco incomplete. Nel complesso però è 
stato positivo, perché abbiamo avuto una 
community davvero affiatata che è ci è 
rimasta vicina e ci ha fornito feedback di 
grande valore. Abbiamo avuto un po' di 
casini anche nel pieno dello sviluppo del 
gioco, ma lì è arrivata Wired Productions 
(il distributore di GRIP, ndiNP) alla fine del 
2017 e ci ha portati diritti al traguardo. A 
loro va la nostra eterna gratitudine. 














TGM - L’Accesso Anticipato si può ri- 
velare un affare delicato, dove dovete 
gestire le aspettative dei clienti con 
attenzione. Ci puoi dire di più su cosa 
avete imparato dal riscontro della 
community e come l’avete ascoltata 
senza scendere a compromessi con 
la vostra visione originale del gioco? 
CM_- lo prendo il riscontro della commu- 
Nity molto seriamente, per cui mi sta bene 
assorbire tutto quello che posso, e lo faccio 
ancora. | giocatori di GRIP di lungo corso 
conoscono il gioco a Menadito, a volte 
anche meglio di noi, e quel riscontro è sta- 
to cruciale. Di sicuro ti ritroverai qualche 
riscontro negativo in Accesso Anticipato, 
ma abbiamo preso a cuore anche quello e 
ci abbiamo costruito sopra. Naturalmente 
non abbiamo potuto implementare o 
cambiare tutto quello che i giocatori nella 
community hanno proposto, visto che i 
giochi sono molto soggettivi, ma abbiamo 
decisamente fatto del loro riscontro quan- 
to più abbiamo potuto, considerando 

che siamo un piccolo team di sviluppatori 
indipendenti. 





TGM - La campagna originale di 
Kickstareter includeva obbiettivi addi- 
zionali ambiziosi come una storia ap- 
profondita e nuove modalità di gioco. 





Velocità allucinanti e piste che sfidano la gravità sono all’ordine del giorno in GRIP. 


Avete piani di implementarli in futuro? 
Ci dobbiamo aspettare DLC o contenu- 
ti aggiuntivi nei prossimi mesi? 

CM- La storia approfondita no, ma 

ci piacerebbe davvero aggiungere 
nuove Modalità di gioco. Su quello non 
abbiamo ancora un programma, ma 
abbiamo in arrivo tracciati gratuiti con 
il primo pacchetto DLC, e anche auto 
aggiuntive e nuove componenti da 
usare nel garage. Abbiamo intenzione 
di supportare il gioco per un po' perché 
lo adoriamo e abbiamo un gruppo di 
giocatori leali che si aspettano un po' di 
cose nuove. Diamine, è divertente crea- 
re altra roba per questo gioco, anche se 
ovviamente costa soldi! 








TGM - Ho personalmente trovato genia- 
le il sistema di Rivalità, ma ho avuto la 
sensazione che potesse essere appro- 
fondito con presentazioni cinematiche 
degli avversari o altro... ho in mente le 
presentazioni dei boss di Borderlands. 
Cosa avreste fatto se aveste avuto a 
disposizione un budget illimitato? 

CM_- Già, il sistema dei rivali, amche se 
molto figo, avrebbe decisamente benefi- 
ciato di più attenzione. Come un sacco di 
altre cose. Ma questa è la natura di essere 
un piccolo studio, devi scegliere le tue bat- 














taglie. Se avessimo avuto fondi illimitati, 
pensa solo al sistema Nemesys di Shadow 
of Mordor, ma per un gioco di corse. 


TGM - Wow, sarebbe uno spettacolo! 
Adesso GRIP è uscito. Innanzitutto 
complimenti, e ora qual è il prossimo 
passo per Caged Element? 

CM_- Cosa ci aspetta? Sistemare i bug, fare 
miglioramenti generali e aggiungere con- 
tenuto. Poi ci aspetta una spiaggia, con un 
mojito o due. O Magari sette. Non abbiamo 
davvero pensato a un prossimo gioco, ma 
ovviamente sarebbe molto figo lavorare a 
un sequel di GRIP, perché saremmo in gra- 
do di imparare molto da questa esperienza 
e fare un gioco ancora migliore. 








TGM - The Games Machine ha ap- 
pena festeggiato il suo trentesimo 
compleanno, e molti dei nostri lettori 
ci hanno seguito per tutto il tempo, 
cos’ha GRIP da offrire a loro? 
CM-GRIP puòoffrire una guida super 
veloce con un combattimento intenso su 
percorsi e arene contorte. Il gioco è una 
botta di adrenalina. Ci vuole un può per 
impratichirsi, ma ne vale la pena. Mancare 
di un pelo ostacoli a 7/00kmh mentre guidi 
a testa in giù e spari ai tuoi avversari sciami 
di missili è decisamente divertente! 
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32GK850G | 34GK950G 


Stop Dreaming, Play Reality. 


I nuovi Gaming Monitor LG ULTRA GEAR" ti consentono di 
sperimentare unesperienza di gioco ad alta tecnologia e senza 
precedenti. Immergiti completamente nell'azione per vivere i tuoi 
giochi dal vivo. 
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Life's Good 





Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 


PATO sd dg I 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


